
Mens,re - 25 genna10 1986- Anno V - N 27 - Sp00_ Abb. Posi. Gr 111/70-CA. O,str MePe 

• 

' 
• 



PRESENTA 



Grafica 
17 Figure geometriche • 
37 RicrosMtà e merletti in basic • • • • 

In classe 
21 Tempo di saldi • • • • 
23 La merce più economica • • • • 

L'Utile 
26 Protezione antilist • • • • 
28 Protezione turbo software • 
75 Enciclopedia di routine • • • • 

Oltre Il baste 
31 Autostart 64 • 

Didattica 
42 Una stellina passo dopo passo • 
45 Impariamo a sbagliare • • • • 
57 La virgola è motiile • • • • 
70 Utilizzo del joystick nel C64eC16 • • 

Slmulazlone 
61 Un cannone neutronico • • 

Giochi 
86 Attacco aereo • 
89 Pr.ossimamente sul ,vostri schenni • 



La protezione del so are 

Perchè non parlate 
mai di come si fa a 

proteggere un 
programma oppure 
di come eliminare la 
protezione da quelli 

normalmente 
commercializzati? 
(numerosi lettori) 

E niriamo subite) nclr;irgomcmo suddivj
dcndo lo in paragr:1ii che rappresentano . cia
$Cunf>, un.-1 ri1.,pos1a alle domande più co1lluni 
che sono pcrvcoulc. nume.r(>sc. negli ,drimi 
rempi. 

. 
I t omputer dedicati 

Per fare in modo che un particol,ore pro
gramma non ve ng.<1 sfruttato c.:ommercialmcn
le dn ahn. c~istono in o )mml!rc,o vere e pro· 
prie · 1sta1.io ni di lavo ro· · capaci di , vùlgcre un 

solo e ben dc,crmi nato compito. Si pe11si ~• 
sistemi d i vidco-,criuur.i adoperali nelle rc
dn,ioni dei gi,)rna li o ai caknlawri in grado <li 
~vo lgere t(,mpiti particù larissimi come i con
tn>lli di proc.:s~n ne lls: produzioni ,n serie d i 
manufat1i di v;.trio tipo . 

~ 

I prog,a mmi capaci ,Li far li funziona re risie-
dono <J'c~SO su ROM e il :;oftwarc ivi rosideo
tc (dcnt,miJ1ato. più propriamc 111c. 
FTRM\VA RE) si rivela utile e fonzionalc solo 
se ut ilizzato insieme con la circuiteria elettro
o~ica "di c,~ntorno· · di cu! ra parte. Se i pro~ct -
11st I lo dt.~s1dè rtino, è su ft 1c1ente. m 4uc~ti...:asi, 



utiliztare un monuor che·non segua panico la
ri specifiche o collegare una tastiera o una 
stampante dive111a da quella fomitad·aua ditta 
che realizza il sistema perTender.Jo totalmente 
ine fficiente. In ca.\i ceme questi duplicare i 
programmi residenti su ROM non serve asso
luto mente-a nulla se l'elettronica di contorno 
non è esartamente come previsto . 

Riferendosi al campo dell'utenza domesti
ca, le vecchie consolle di videogiochi, che ri
chicdcva~o cartucce ROM P,er funzionare, 
e rano sufficie n!emente protette dal fe.nome
no della riprodu.zione indesiderata di pro
grammi perclrè, non· essendo previsto il cari
camento da supporto magnetico, l'unico mo
do di duplicare un programma era .quello di 
copiarlo ancora su ROM. I costi toiali, però, 
risultavano tali che il pre1.w finale alJlutente 
sa-rè bbe sta·to di poco dive~ da quello ''.uffi
ciale" proposto dalla Casa 'madre . 

Al contrario, la no tevole diffufilone di'com
pute r d otali di memoria RAM,, in cui è ·pQSsi
bilecaricarc, cancellare, duplip1re, inodi6èa
re e creare un qualsiasi programma, ha di 
fatto reso obsolete le consolle dedicate o run
zìonanti soltanto C\)'li pròg,rainmi su C/lf\Uècia 
ROM . 

Il sistema <)elle tastiere dedicate, opportu· 
namente.riveduto.e corretto, potreb~ a pen
sarci bene, costituire una valida bamera alla 
pirateria. Un çsempio per tutti può esirere 
rappre~ntato dal Cemmodore Plus-4 che, 
conteneodò al suo in,terr,:o, ben quattro pro
grammi di usò uoivèrsa l,:. rende di fallo com
pletamente autono mo il calcolatore e -non ri
chiede l'acquis to di altn package dì 
programmi. 

Assisteremo forie a lla prbduzionc di una 
tastiera che ·funziona .solo .da (potente) word
processor, un'allr.i da spreadsheet e,oosl via? 
La moderna tccrtologìa·, çon i circuiti integrati 
custo miv.ati. può infàtti ç,.ffi'ire altissima qua
lità a prezzi stracciati. Una tastiera dediè;lia 
solo al word-processor. che sia venduta alme
no in un milione di esemplari , potrebbe veni
re a costare forse meno del solo disché1to
programma .di word-proees'sorposto in vendì
ta per un sistema computerizzato M-S/Ò0SI 

La protezione personale 

Come fare per impedire che nessuno, all'in
fuç,ri di no i s tessi. possa util i1.zare un certo 
programma frullo di laboriòse fatiche? 

Questo tipo di pro tezione-è la più semplice 
da applicare , p.:rcbè solo l'a utore del pro· 
gram.tna è ,rconoscenz:rde-i compiti che s~olge 
il programma s tesso. 

D 'ora i,:i poi ci riferiremo. negli esempi cirn
ti, a Listati .bre·".issimi e facilmente. comprensi
hili anche da principianti. e· ovvio che nessu
no si sognerebbe di proteggere progmmmi 
cosi banali e quanto dìre_mo sarà utileesclusi
vamel)te per seguire il discorso. · 

Supponiamo, dunque, che il progrnmma in 
oggetto sia in grado di ca lcolare la media arit
metica di 10 numeri da digitare in succ.essio
ne. Una sua versione può ess_erc, tra le tJulle . 
la seguente: 

10() PRfNT"CALCQl:.O DEbL:A MEDIA" 
110 X=O:FORf = lTOlO 
120 PRINT !;"NUMERO''; 
130 lNPUTY: X=X+Y 
140 NEXT 
150 PRlNT"LA MEDIA E"' 
160 PRlNTX/10 

Una pe-rson.a nòn autorft.:zata c.he si impos
sessasse di una copia del prognu:oma non 
avrebbe difficoltà, dopo q·ualcbe minuto tra
scorso-alla tastiera , aaomprendeme l'uso. 

Se però cancell.1amo le righe 100, UO e 150, 
.che s i riferiscono alla pane "inierattiva0 ( doè 
di dialogo tra,calcolatore ed utilizzatore); l'e
ventuale intruso d_ovrcbbe far far girare più 
voli~ il progra'mma prlmà d.i capire a che cosa 
rea lmente sérvc. · 

Un a ltro modo· di confondere le acque .è 
que llo di scrivere un progra.mn,a in modò tale 
che non ·sia la riga a nuinerazione più bas.~ 
quella che de,•e e~r elaborata per prima. 
~~rivete il programma di prima come segue: 

LOO NEXT: tìOTO 160 
110 X=O: FOR l t= TO 10 
130 I.NPUT Y: X=X +Y 
140 GOTO 100 
150 PRINT X/10 

Se pro,;,ate a I.a.nei are il programma col con· 
sueto R UN. non 01tenete altro che un mes
saggio: NEXT WITHOl.}TFOR ERROR IN 
100. 

Il programma. infatti,' per funzionare cor
rettamen te, necessita del comando: 
RUN 110 

E.' ovviò éhé·è po!;Sibilè ~criv.ere il prQgram
ma 1n modo.che la pnma nga:ad essere elabo
rata sia qualsiasi e tale da essere conosciuta 
s6lo dall'autore del programma. 

I più catùvi -p.òs~n9. addirittura, inserire 
n,ella. priml! riga '13ASIC.un cpm~ndo· çoJne: 
90SYS64738 
che, come-è·no to, provoca ii reser del sistema 
nel Commodore 64. 

Questo esnminatQ è il sistema più sicuro 
che esista e no n c'è verso che persone non 
autorizzate possano usare proficuamente w1 
vostro listatQ. Può essere molto efficace nei 
casj in e.ili m·oJti utenti si ~~~no'dello SleS$0 
computer centrale cui è possibile accedere via 
termina le. Nel modo dcscrirto, e soprattutto 
ricorrendo al ling~aggio mat china (L.M) 
piuttos to che a l BASIC, è possibile fare io 
mQçlo che se!C> _yoi J>0$Siatc utilil.z,ire un cèrto 
programma, percbè solo voi.sapete non solo a 
che serve ma anche come farlo partire. 

Purtroppo qµesto è anche il sisrema .. . _più 
SI upido, perchè per pro tezione Ili Software 
,non si· intende l'uso .. esclu.s ivo" del progra111-
ma, ma la possibilità che, U11a volta ceduto.ad 
altri, no n veng_a riprqd9t-10 e venduto a rerLi 
senza la vostra autòri7.zazione. 

·e· fin troppo ovvio che se vendete un listato 
non pote te evitare di dire come fùnziona nè 
ranto meno... che compito è in grado di 
svolgere! 

La p_rotezione del "sorgente" 

Vo lendo impedire, all'utilizzatore del pro
gr.amma, di impos.,;essessarsi di una pa rticola-. 

re tecmca dJ programmazione adottata (alberi 
binari,.soJuz:ionedi sistemi dì equazioni parti
colarmente veloce, ordiname1110 di un verto
re, ricerca di un elemento di un arichivio. 
eccetera) è necessario utiliaare un linguaggio 
pocp conosciuto. 

Al giorno d'oggi molte sono le per..one che 
conoseqno piu'ttosto bene il BASIC, ma sono 
in numero modesio gli espe1ti di' linguaggio 
macchina, Assembler (strenamente legato al 
L.M. ), Pascal ed altri linguaggi o pseudo
linguaggi. Chi né è ·capace, i.o tal caso, può 
scrivere il prog,:amma direttamente in L.M. e 
limitarsi a comunicare al cliente soltanto l'e
satto indirizzo della SYS di panenza. 

Chi aon ·è in grado di scrivere un program
ma in L.M . può ugualme nte fo rnire all'utiliz
zatore una venione compilata del programma 
BA.SlC originale che risulta altrettanto "illeg
gibile" di un listato in t,,,M. Che cosa sia un 
compilatore lo vedremo tra breve. 

Un programm~ scritio -in L.M., o oompila
to, impedisce a chi lo utilizta di impadronirsi 
di una particolare tecnica.di programmazione 
(pensate alla generazione degli incredibili ef
fetti sonori o, addìrittura, aUa riproduzione di 
patolé sit:itetizzl)tè), ma non impedisce la.du
plicazione de.I programma stesso. Moltissimi 
appassionati di h.ome computer, infatti, pos
~eggono versioni ·copiate di fania.stici v.ideo
giochi e, infischiandosene di sapere .come 
" funzionan.o", si limìtanosolo a giocare! 

La protezione. apponata•dal çodìce macchi
na non risolve_ nemmeno in questo caso, la 
pia·ga della pirateria· so (ware. 

Le protezi~n.e anticopia 

E, finalmente . affrontiamo il problema nel
l'aspetto più interessante e richiesto. 

E'· possibile proteggere validametjt.e un 
prograP1rila· da-.copie non autoriz;iate? La ri
sposta non può essete Ghe laconica: no nel 
modo più assoluto! 

li mot.iVO è piuttOS[O,SCmP.licè: da:to c_he c'è 
un codice, l' unic.o p roblèma è !leQprulo. E' 
come una serratura: è sufficiente avere la 
chiave per.accedere all 'a'ppanamcnto_ 

Se un commerciante disonesto.vende serra
Iure di cui consèrva copia·della chiave.qppurc 
antifurti e lettronici di cui annota la combina
zioo·e , può cedere l'una.o l'altra a scassinatori 
ì:on cui è in ·combutta perchè la "protei-jone" 
sia inefficace. 

L'amara vicenda dèl Bancornat (clic ha 
consent-ito d i contraffare tessere magnetiche 
che· abilitavano al.pre lievo e lett-ronic:o di de
naro negli appositi sp<'irtelli autoll).atìci) dimo
stra che non è assolutamepte possibile.preve
nire con cenezza·azioni illegali .o, comunque, 
indesiderate. 

L'unico n\odò per scoraggiare la pirateria 
software, a tnip avviso, è solo qu.ello di segui
re una seria politica commerciale che impedì
sca di fatto, con un prezzo oltremodo oontè
outo, la duplicazione dei programmi.,. 

Un ti.stato che, peri1CoJru\lodore 64, viene 
posto in vendìtaa trecentomila lire (cifra qua
si eguale-al computer su cui gira) rappresenta, 
p_raticamente, una sfii!a àj>ertà: gli spròtètto
n . acquistatii una cop.ia "regolare", elimina
no la protezione per puro e se-mpliee diverti-
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mento, sostenllti, alla fine, dalla soddisfaziir 
ne di aver sprotetto (e divulgato. magari gra
tuitamente) un programma che. al pubblico, 
costa una cifra consistente. 

u 

Se lo stesso programma fosse venduto a 
ventimila lire, in confe2ione elegante, con 
dettagliate e chiare istruzioni in italiano. mol
to probabilmente non subirebbe il fenomeno 
della duplicaz.ionc incontrollata, proprio per
chè. tra supporto magnetico e fotocopie del 
manuale, l'impresa noo varrebbe la spesa. 

Le protezioni più diffuse . 
Per evitare una copia indesiderata si ricorre 

quasi sempre a particolari procedimenti che, 
una volta caricato il programma, lo fanno im
mediatamente partire. Contemporaneamen
te viene inibita la funzione dei tasti Run/stop 
e Res to rc e non è possibile arrestare l'esecu
zione del programma o effettuarne la copia. 
TI problema, a questo punto, si presenta di
stinto a seconda se il programma protetto s ia 
su cassetta oppure su disco. 

Nel primo caso, il programma può essere 
duplicato nella maniera più semplice che esi
sta . Ricorrendo ad uno dei duplicatori. la cui 
pubblicità appare spe~so su Commo<lore 
Computer Club, è possibile riprodurre qual· 
siasi nastro, s ia esso redatto in BASIC o com
pilato. scritto in L.M. oppure registrato col 
Turbo Tape. 

Quegli apparecchietti diabolici, infatti, non 
fanno altro che prelevare parte del segnale 
elettronico durante la fase di lettura e trasfe· 
rirlo, semplicemente, su un secondo registra
tore (originale oppure no) predisposto per la 
registrazione. Alla fine dell'operazione, nel 
secondo registratore sarà presente una copia 
perfettamente identica al.l'originale, prote
i.ioni. trucchi e trucchetti compresi! 

. E' pertanto inutil: dedicare tempo per indi
viduare una protezione da applicare a pro
grammi su nastro. 

L'uso del drive per disc.betti, invece, con· 
sente protezioni piìl efficaci. Il morivo risiede 
n_el fatto che è possibile alterare, in parte, U 
sistema o~rativo del drive stesso generando, 
ad esempio, volontari errori di lettura che 
impediscono, di fatto, una copia del disco in 
tutto o in parte. 
. Tentando di effettuare un Baek-Up ( copia 
intera del disco) il drive copiatore cade ineso
rabilmente in e rrore e non porta a termine 
l'operazione. Oppure sembra che l'operazio
ne sia avvenuta regolarmente ma. tentando di 
utilizzare il disco-oopia, il programma non 
·•parte". 

Approfondire il discorso sulle tecnic.he di 
protezione su d.iseo non fa parte degli scopi 
del presente articolo che si ripromette, al con
trario, di dare solo alcuni consigli su come 
proteggere il proprio software e , per di più, 
solo in casi pa:rticolari. 

I ragionamenti che seguiranno, infatti, par, 
tono dal presupposto che non è assolutamen
te possibile, nè con la tecnologia attuale nè 
con quella futura, generare un ·sistema di pro
tezione efficace!!! 
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Nel vico del discorso 

Vediamo. dunque, di chiarire in quali casi è 
possibile applicare una qualche protezione al 
software. 

Escludiamo, a priori. la possibilità di usare 
un registratore, dato che il numero di utenti 
Commodo re che posseggono un duplicatore è 
piuttosto elevato. 

Riferiamoci, pertanto, solo a sistemi che 
utilizzano il drive. 

Dobbiamo, tra l'altro, escludere o limitare 
software di larghissima diffusione (videogio
chi) ed il perchè lo capirete tra breve. 

Potrà proteggere il p.roprio software, foise 
anche per vie legali , solo chi si dedica a sten
dere programmi professionali "su misura". 

I consigli che seguiranno. in parte applicati 
personalmente con un certo successo e in par
te noti per "sentito dire", non sono altro che 
un invito ai lettori a proporre qualcosa di 
analogo che abbia una considerevole possibi
lità di creare una "protez.ione". 

E' infatti inutile (e ipocrita) descrivere in 
dettaglio una certa tecnica perchè, una volta 
pubblicato un articolo su come utilizzarla, au
tomaticamente. tra I.e righe, viene suggerito il 
modo di sproteggere. Sarebbe come pubbli
care il codice segreto per entrare in contatto 
con la banca dati della NASA. 

La continuità deU'lmistenza 

Un modo di evitare la copiatura dei prir 
grammi è quello dì privilegiare committenze 
di programmi che richiedono frequenti 
aggiornamenti. 

Un programma di contabilità che debba 
tener conto di nuove leggi, decreti, nuove 
tabelle ed altro, offre di certo più garanzie di 
un programma " uni venale" come un word· 
processor (o videogioco), che non richiede 
"manutenzione" dì alcun tipo . 

Non appena si vara una legge che impone 
variaz.ioni, il cliente è inevitabilmente costret
to a chiamarvi per le opportune modifiche al 
programma da voi fornito in precedenza. In 
questi casi, che possono esser più frequenti di 
quanto si pensi. il cliente scorretto difficil
mente passerà tutte le volte la nuova versione 
ad estranei e questi, in molti casi, desisteran
no dal richiedere ogru volta l'aggiornamento. 

Considerando. tuttavia. questi casi un mo
do per scoraggiare la duplicazione è quello di 
inserire; in ogni schermata l'intero nominativo 
della Ditta cliente e cosi in ogru oopia di qual
s iasi output su stampante. 

In questo caso, infatti, se il titolare della 
ditta Rossi cede sottobanco una copia del vo
stro programma alla ditta Bianchi , che figura 
farà qµesto titolare con la propria segretaria e 
con la propria clientela? Immaginate la figu
raccia che è costretto a fare nel consegnare ai 
propri clienti output di stampante su cui figu
ra, cancellato, il nominativo della ditta Rossi 
coperto, a malapena, dal timbro della ditta 
Bianchi! 

E ' probabile, inoltre, che la.ditta Bianchi si 
rivolgerebbe direttamente a voi, se sapesse 
chi è il vero autore del programma. Per "co-

prire" questa eventualità ogni ranto fate in 
modo che sul video compaia il vostro oomina
!ivo. con tanto di numero di telefono. 

Si potrebbe obiettare che. in un program
ma del genere, è sufficiente scorrere il listato 
in modo da rintracciare sia il primo che il 
secondo "trucco" descritti e cancellare o alte
rare le linee BASIC che contengono le istru
zioni di. .. scoraggiamento. 

Quel.lo che infatti non vi abbiamo ancora 
detto è che. il programma deve, in ogni caso, 
esser compilato. 

Che cosa è un compilatore 

Un compilatore è un particolare program· 
ma che si incarica di leggere un qualsiasi pro
gramma scritto in BASIC e di."tradurlo" in 
una versione molto vicina al Linguaggio Mac
china. Il vantaggio di tale procedimento risie
de nel fatto che la velocità di esecurionc di· 
venta decisamente più elevata . 

Un programma compilatore, c1i cui esistono 
diverse versioni (solo su disco), richiede una 
procedura semplicissima. 

Suppoajamo che vogliate compilare un 
pt og.ramma BASIC che, ovviamente, avete 
verificato piìl volte e non contiene errori di 
sorta. Questo programma lo registrate ( e ve
rificate) sollo stesso disco che contiene il eom
pilatorè. Quest'ultimo, caricato e "lanciato". 
chiede solo il nome del programma che inten
dete compilare. Dopo ave r digitato il nome 
esatto del file-programma. il compilatore si 
mette al lavoro che termina in un tempo pro
porzionale alla h,mgbezza del programma 
stesso e che non è mai inferiore ai cinque 
minuti. Alla fine di tutte le operazioni, sul 
disco è presente un file-programma (con un 
nome secondo lo standard specificato sul Ji. 
bretto di istruzioni) che va auicato (LOAD) e 
!anciato (R UN) come un qualsiasi program
ma BASIC ma che sembra composto da un'u
nica istruzione: $VS. 

n programma compilato, bencbè sia stato 
generato su disco, può essere registrato su 
nastro magnetico e sottoposto a tutte le ope· 
razioni cui normalmente sottopouete un qual
siasi programma BASIC ad eccezione della 
modifica . cancellazione o aggiunta di nuove 
istruzioni . 

I primi "trucchi" . 
Il vantaggio di co.nsegnare al cliente una 

copia compilata del programma fa sl che lo 
stesso listato sia illegiò.ile, almeno da una per
sona non molto esperta, e, di conseguenza, 
non modificabile: tutte le intestazioni. scritte, 
videate, nomi eccetera verranno riportati su 
video o su stampante senza alcuna possibilità 
di modifica. 

Un altro ' ' trucco'' per evitare la duplicazio
ne indesiderata del programma è quello di 
garantire un certo servizio, magari gratuito, 
di riordino degli archivi eventualmente gc.nc· 
rati dal programma. 

Nelle varie opzioni del package, ad esem; 



pio, fa 1c in modo che. dopo l'inserimen to d1 
un ceno numero di no minauvi . s,a necessano 
un riordi no degli s tessi, a ltrimenti, con l'au
mentare delle d imensioni dello stesso archi
vio. la ricerca di un dato awienc dopo un 
1empo sempre più lungo. Si potrebbe. ovvia 
mente, inserire a ll 'interno dello stesso pro 
gramma un 'opzione che permetta il rio rd ino 
automatico tutte le volte che se ne presenta la 
necessità: ma. in questo modo, chiunque po
trebbe compiere l'operazione, anche chi pos
siede una copia d i "favore" del listato . 

S1ru11urando il programma, invece, in mo
do che si richieda il vostro intervento almeno 
sei volte l'anno. vi garantirete da copie abusi 
ve. Dal vostro cliente vi prcsentereie ( ripeto: 
g_ratuitamcnte) con un panicolare program
ma. che non cedere te per nessun motivo. che 
si incarica d i "mettere a posto" i fi le generati 
dal programma. E· ovvio che chi ne possiede 
una copia illegale non potrà giustificare la 
richiesta di un vostro intervento! 

Mancanza di compatibilità 

O Ho notato ch e alcuni programmi regi
strati su nastro adatti per il VIC 20, pur 
non avenda PEEK o POKE, non possono 
essere caricati su C64. C'è qualche modo 
per eseguire questa operazione ? (R osa

rio M elilli - C hieri) 

• Come abbiamo più volte detto, vi so

no no tevoli d ifferenze tra la st ruttura 

della memoria de l V IC 20 e del C64. P uò 

accadere che a lcuni p rogrammi scritti 

per V IC 20 possano essere caricati su 
C64. ma per farlo occoTTe prima salvarli 

su disco e da quest'ultimo caricarli su 

C64. O ccorre però sottolineare che solo i 
p iù semplici programrni B AS IC possono 

gira re su ambedue i calcolatori. no n e.er

ro complessi p rogrammi scritti in Lin

g uaggio M acchina 

Un a ltro trucco. sperimentato personal
mente con successo, c-onsiste nel "legare" il 
progra mma con i fi le che genera . Con la scusa 
di illustrare all'impiegato (che utilì:acrà il 
computer) i mod i di funzionamento. passate 
un inte ro pomeriggio (ne vale la pena) e se
guitelo almeno nell'inserimento di un centi
n~io di nominativi. In seguito f'atc in modo. 
senza che se ne accorga. che il programma 
funzioni correttamente solo se sul disco sono 
pl'esenti, ad esempio, tre nominativi prima 
d igitati e che, ripetuti in una parte. inaccessi
bile da ll'operatore e dal programma. fungano 
da "chiave•· per riconoscere se il programma 
è usato da persone autorizzate oppure no. 

Il programma. in altre parole. funziona so
lo se in presenza dell 'archivio (già iniziato) 
del cliente. Una copia del programma funzio
nerebbe solo se si fornisse anche l'archivio 
che ba generato (tra-cui i tre nominativi "chia
ve") . Non può esser commercializzato un 

Super 'furbo 

O Sono riuscito ad ottenere un program
ma chiamato "SUPER TURBO" che gi
ra sul Commodore 64. Poicbè io posseggo 
un PLUS 4, ho caricato il programma su 
quesl ' ultimo, ma non c'è alcun modo di 
farlo funzionare . Potete darmi qualche 
s uggerimento? (P ietro C iaccio - S. Mar

g herita Belice (AG)) 

• I calcolatori Commodore 64 e PLUS 4 
sono pi u ttosto diversi fra loro e difficil

mente un programma scrit to per il prin10 

può girare anche sul secondo. C iò non 

accade, d i nonna, q uando il pfogramma 

è molto semplice e scritto in BASIC . 

Non è questo. purtroppo. il caso del 
''SUPER TURBO ", programma in lin 

guaggio macchina (L.M .) che funziona 

egregiamente su C64. ma no n sul PL US 4 

p rogramma che funziona con un archivio 
riempito in pane! 

Se l'utente richiede l'opz,onc di canccllatu· 
ra d i nominativi. voi realizzerete una panico
lare opzione che si limiterà a non cun~iderare 
ulteriormente il nominativo indicate). Questo. 
invece. resterà fisicamente su l disco anche se 
non più accessibile da programmo.. Il vostro 
interevento periodico consen tirà. in un secon
do momento. di cancellare realmente i nomi, 
nativi indesiderati grazie al solito programma 
Top Secrer da utilizzare in casi come questi. 

Sul prossimo numero. o ltre a riprendere il 
discorso. parleremo di altri trucche tti che 
hanno consc:ntito, a numerosi programmato· 
ri, di proteggere il frutto del proprio lavoro. 
Ci farà piacere riponare. come ahbiamo gi:\ 
detto all'inizio. l'~pcricnza dei leltùri che ah
biano affrontato e ris,11to hrillaniemcntc (o 
meno!) l'annoso problema. 

~ 

Alessandro de Simone 

( oppure C l {!) proprio a causa della diffe

rente s1ru ttura dei d ue calcolatori. 

C16 
PLUS4, Cl6 
e caratteri di schermo 

O Q uando collego il mio PLUS4 aJ televi

sore, i caratteri dei bordi escono dallo 
schermo. Con1e fare per ovviare a questo 

inconveniente'? (Massin10 Falcione - Vi

bo M a ri na) 

• I caratteri dello schenno del PLUS4 e 

del C.l6 sono visualizzati ricorrendo ad 
una dimensione più ampia di quelli del 

C64. Può cosi succedere che nel televiso

re d on1estico i caratteri del bordo escano 
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dai limiti dello schermo visibile. Chi pos
siede un n1onitor non ha. fortunatamen
te. questo problema. 

Per ovviare all'inconveniente descrit
to. occorre premere il tasto "ESC" e la 
lettera "R ": in tal n1odo il numero di 
colonne dello sche rmo si riduce da 40 a 
38, e tutti i caratteri risultano così visibili. 
Il calcolatore, i·n pratica, crea, ricorren
do al sistema descritto, una finestra grafi
ca sullo schermo. 

E' doveroso ricordare. però, che $e un 
programma è stato scritto in n1odo da 
sfruttare lo schermo nel formato di 40x2.5 
caraueri. funzionerà male se si ricorre 
alla tecnica descriua . 

Program.mi per Cl6 e PLUS4 

O Posseggo un caJcolatore PLUS4 e pos· 
so facìlmente procurarmi programmi per 
il C 16. E' vero che i due calcolatori sono 
completamente compatibili tra loro? 
(Manuele Cccconello · Gaglianico (VC)) 

• li C16 ed il PLUS 4 hanno una stru ltu· 
ra della memoria interna e<l un sistema 

operativo molto simili fra loro. Non biso-

gna diment icare. però. che il PLUS4 ha 
una zona delle n1emorie volatili (RAM) 
molto più estesa de l C16, anche se si 
inseriscono. su quest'ultimo. espansioni 
di memoria. E' quindi sempre possibile 
far girare sul PLUS4 programmi scritti 
per C 16. ma non sempre si verifica il 
viceversa proprio perchè, in alcuni casi, 
sì fa ricorso a tecniche di programmazio
ne valide solo nel n1odello PLUS4. 

Monitor del C 16 
O Mi interesserebbe molto leggere i pro
grammi in Linguaggio Macchina (L.M.) 
immagaz:i:inati nel mio C 16, ma non so 
come fare. Mi potete aiutare'! ( Riccardo 
de Flora ·Tonio) 

• A ll' interno del Cl6, come nel PLUS4. 
è presente un progran1n1a "1nonitor" che 
permette d i disassemblare e opera re su 

tutti i progran1mi in linguaggio niacchina 
allocati in memoria. Per n1et1crlo in fun
zione occorre in1partire. appunto, il co
mando MONITOR. Da quel mon1ento 
si "entra" in L.M. e si hanno a disposi-

zione parecchi comandi per lavorare in 
linguaggio macchina o Assembler . Ad 
esempio. per disassemblare un program
ma. cioè in pratica per leggerlo secondo 
il linguaggio della MOS Technology. è 
sufficien te il comando "D" seguito dal
l'indirizzo di partenza da esaminare. Per 
tornare al BASIC. si digita "X" e il tasto 
Return. 

L'intero s_et di comandi disponibili è 
stato pubblicato, purtroppo, solo sul ma
nuale di istruzioni de l PLUS4. La nostra 
rivista. per venire incontro alle esigenze 
dei C16sti. ha riportato sul N.22 (luglio 
agosto '85) un art icolo intit<!)!a10. appun
to ... Le istnr;:ioni del Monitor Cl6 e 
PLUS4.' . 

I lettori che desiderano por
re questi quesiti sono pre
gati di compilare esclusiva
mente la scheda relativa 
pubblicata in fondo alla 
rivista. 

.. · · · . ·. - G 11· à::- -e ··?"·~·: i ~f~:~;~~l·:· ~,-=.: ~: ... - -~,~e~ ·~- -

. di ColDmod~ieéòìiipiif~rOlllb · .. 
-· 

Molti le t1ori c hiedono spes..~o infom1a
i.ioni su come o t1enere i fascicoli arretrati 
della Systems Editoria le. 

Per ciò che riguarda la nostra rivista 
(C.C.C.) precisiamo che i numeri I e 2 
sono esauriti cd è pertanto inutile richie
derl i. Altri numeri (3. 4. 7 , 10) sonn in 
via di esaurimento ed è opponuno. in 
caso di richiesta , precisa re altri numeri 
nel caso in cui non risultino disponibili al 
n1omento dell·ordina1.ione. 

Un numero arretrato e-osta L.:'i(X)(l 
(compresa la spedizione). Nel caso desi
deriate ordinare quattro (o più) arretra
ti. conteggiateli per la cifra di 4()(XJ lire 
cadauno. 

E' altresì possibile richiedere. su na
stro, i programmi pubblicati su Commo
dore Computer Club a partire dal N. 12. 
Ogni _nastro. che contiene tutti i li~tati 
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p ubblicati (ad eccezione d1 I riga) , viene 
venduto al prezzo di L. '!??'?'?( ). 

Anche in questo cas0. per ordinazioni 
superiori a N. 4 nastri. applicate uno 
sconto di l.. 1000 per ciascun nastro 
desiderato. 

I n nessun caso, <1uindi. è necessa rio 
addebi tare le spese di spedizione alle 
quali pr(')vvede l'Ufficio Arretra ti. 

IN NESSUN CASO SJ\.RANNO 
EFFETTUATE SPEDIZIONI IN 
CC)NTRASSEGNO ! ! ! 

Per le ordinazioni. inviare in busta 
chiusa raccomandata un as,;egno con 
l'i1nporto esauo insie1ne con una hrc ve 
lettera di accompagnamento indicando 
CHIARAMENTE il vostro nome. co· 
gnome, e indirizzo comple to di codice 
postale . 

Indirizzate H: 
SYSTEMS EDIT()RIAL.E 
Servizio arretrati 
Con1modore Cun1pu1c·r C lub 
Viale Fan1agosta. 75 
20142 MILANO 

In alterna1iva. utilizzate un nom1ale 
rr1()dulo di con to corrente posta le inte
stato 11: 

C /C 37952207 
SYST EMS EDITC>R IAL.E 
Viale Famagosta. 75 
20 142 M ILANO 

Non dimenticale . in quest'ult irno ca
so. d i segnare sul rl:tro del modulo di 
conto corrente ( nello spazio indicato con 
la dicitura: CAUSALE DEL VERSA· 
1'1ENTOJ si~ le.! vostre richieste che il 
vostro 11<)111inativo con1plcto. 



Le immagini di questo fascicolo 

SY.stems Editoriale: 
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Riceviamo molto spesso lettere che ci implorano di pubblicare titoli di libri validi per approfondire questo o quell'argomento. 
Molti lettori. infatti, dopo aver preso solenni fregature nell'acquistare volumi che promettevano mari e monti (ma mantenevano 

laghetti e colline) si sono fatti più prudenti e chiedono maggiori informazioni prima di effettuare altri acquisti. 
La Systems Editoriale, esaminando con la massima attenzione le schede informative inviate in gran quantità dai suoi lettori, si 

presenta sul mercato con un certo numero di testate idonee a soddisfare le più disparate ( e disperate) esigenze. In questo fascicolo di 
Commodore Computer Club le proponiamo soprattutto ai nuovi acquirenti, preoccupandoci, in particolare, di evidenziare a grandi 
linee le caratteristiche più salienti di ciascuna publicazione. 

Chi fosse interessato a procurarsi arretrati, oppure a sottoscrivere abbonamenti cumulativi. è pregato di telefonare alla Systems 
Editoriale (Milano) chiedendo dell'ufficio abbonamenti e arretrati: 02/8467348. 
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Persona! Computer è la nuova rivista Systems per gli utenti Commodore, MSX, 
Sinclair. 
Dal mese di gennaio in edicola, 128 pagine a sole 3000 lire: allo stesso prezzo, la vostra 
rivista, integra e migliorata, e molto di più. 
Non solo tre riviste per tre diversi utenti: Persona! Computer è anche un'idea nuova 
per far comunicare tutti gli hobbisti. 
Persona! Computer: 128 Kbytes di rivista, tutti i mesi in edicola. 

Il mercato si evolve. 
Anche noi. 



Una riga 

I micr-o prot;rammì d, q"1esta 
puntata sono dedicati ,n gran , 
parte (ben 14 Una oga) agli 
utenti del C 16 e Plus4. Negli 
ultimi tempi, infatti, sono giunte 
lamentele per la (presunta) 
mancanza di attenzione, da 
parte nostra: verso questa 
categoria "minoritaria". 
I listati p rivi d1 indicazioni 
particolar, possono girare. 
come di consueto. su quals1as1 
Commodore. Autore dei m1cro 
programmi dt questo fascicolo 
è Michele Magg, possessore, 
beato Ju,. oltre ohe di un Plus4, 
anche di un Commodore 64, 
due'disk dnve 1541 
~~~ MPS8o3. p!Qtter 

t-500-e 



#1 

Radice e potenze (per qualsiasi Commo
dore ). Dato un numero, viene calcolata 
la relativa radice quadrata, il quadrato e 
il cubo. 

1 PRINTCHP.$(17):IN 
PUT "~JUMERO" ; A: P 
P.INTSQP.(A):PP.INT 
A~2:PRitJTA~3 : GOT 
O 1 

#2 

Rettan.goli C16. Un disegno geometrico 
che viene creato con utilizzando il co
mando BOX. 

1 GRAPHICl, 1: 
FORI-1T0130STEP3: 
Boxi, 80+ I, I +20 ,200-I, I ~ 
NEXT:GETKEYA$: 
GRAPH'IC0 

#3 

Consumi carburanti (per qualsiasi Com
modore). Una utilissima una riga per te-. 
nere sotto controllo consumi 

automobilistici. 

1 INPUT "LITP.I CON 
SUMATI" ;L:IMPUT 
''KM PERCORSI'' ; KM 
:PR INT"KM /L-" ; KM 
.'L: PP.INT: P.UN 

#4 

Area/perimetro (per qualsiasi Commo
dore ). Chieste le misure dei due lati di un 
rettangolo, ne calcola l'area e il 
perimetro. 

1 ItJPUT ''BASE,ALTE 
2. P.ET:AtlGOL"; 8, H 
:PRINT''AP.EA '';B•H 
: PRINT''PERIMETP.O 
'';B•2+H*2 :GOTO 1 

#5 

Cerchj C l6. Un' interessante appli<'azio
ne del comando CIRCLE per capire co
me funziona. 

1 GRAPHICl,1: 
FORI=2T090STEP3: 
CIRCLEl,I,!•10,!, I: 
NEXT:GETl< EYA$: 
GRAPHIC0 

#6 

Valore CHRS (per qualsiasi Commodo
re). Viene chiesto un numero (compreso 
tra O e 255) di cui viene poi visualizzato il 
corrispondente CHR$. 

1 INPUT ''DIGITA IL 
VALORE DEL CHR$ 

";C:PRINTCHRSCC ) 
:GOTO 1 

#7 

PRINT musicale C16. Ogni volta che vie
ne premuto un tasto. oltre alla sua visua
lizzazione sul video. si sentirà un breve 
i m,pulso sonoro. 

1 VOLB: GETKEYA$ : 
S0UND2 , 500,3: 
PRlf'JTA$ ; :GOTOl: 

#8 

Ciambella Ct6. Una ciambella in Alta 
Risoluzione che viene disegnata median
te il comando BOX. 

1 GRAPHICl, 1 : 
FORI - 1T0180 STEP'i: 
BOX 1 , 100, 80, 220, 100, I : 
NEXT:GETKEYA$: 
GRAPHIC0 

#9 

Schermo random Ct6. Una schermata di 
caratteri casuali che si ripete sen111 fine. 

1 SCNCLR: 
FOP.A-3072!0'±071: 
POKEA,CRNDC1 ) •255)+1: 
NEXT:GOTOl 

#10 

Random music CJ6. Una musichetta ca
suale creata dal Cl6. 

1 UOL8: 
A-INT CR~lDC1)•1000)+1: 
SOUND2,A,7:GOT01: 

# 11 

Cambia o . drive (per qualsiasi Commo
dore e 1541). Serve per portare da 8 a 9 il 
numero di dcvice del drive 1541. Tutto in 
una riga solai 

1 OPEN 1,8,15, ''10'' 
:PRlNT#l,"M-W" ; C 
HP.$ (119);CHP.$ ( 0) 
;CHRS(2 ) ;(;:HRS('il 
) ; CHP.$(73 ) :CLOSE 

1 

#12 

Codici ASCil (per qualsiasi Commodo· 
re). Ogni volta che \•iene premuto un 
tasto viene visualizzato il valore ASCII 
corrispondente. 

1 INPUT ''PREMI U~J 
• TASTO CE IL TAST 

O RETURNl'';A$:PR 
INT"ASCII "A$"-" 
ASC( A$):GOTO 1 
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# 13 

Random music Il C16. Un'altra musi
chetta in cui è casuale la frequenza musi
cale e la sua durata. 

l UOL8: 
B-INTCRNDC1)•30)+1: 
A-INT CRNDC1)*1000)+1 ; 
S0UND2-,A,B :GOTD1 

• #14 

Tasti musicali CJ6. Ogni v.olta che viene 
premuto un tasto si udirà un suono in 
funzione del codice ASCil del tasto 

premuto. 

1 UOL8:GETJ<EYA$: 
SOUND2,ASCCA$)•3,3: 
PRINTA$; :GOTDl: 

# 15 

Diapason C l6. Questa una riga genera 
una nota '"LA" utile per accordare stru
menti a corda (es. chitarra). 

1 UOLS: 
S0UND2,516,60i 
FORI•lT02000: 
NEXT:GOI01; 

Nota Bene 

#16 

Vortice C16. Un impressionante vortice 

generato dal vostro C-16 con l'istruzione · 
BOX. 

1 GRAPHIC1, l,; 
FORA-2T0l78STEP2; 
80Xl,C160- A),C!00-A) 

Cl60+A), (100+A) ,A : , 
NEXT:GETKEYA$:GRAPH I 
C0; 

#17 

PEEK muskali CJ6. Questa una riga 
chiede il numero di una locazione di me
moria traducendone poi il contenuto in 
una nota musicale. 

1 UOLB: 
INPUT''LOCA2IONE'';L: 
SOUND2,PEEJ<CL),5: 
PRINT''PEEKC''L'')•"'PE 
EKCL): 
GETJ<EYA$:GDT01 

#18 

Takeoff Cl6. Un effetto sonoro ·che puQ 
e;ssere facilmente utilizzato nei videogio
chi di vostra creazione. 

1 UOLB: 
f0RI-0T0999STEPS: · 
SOUND1, I,, 1: NEXT: 
FORI-999T00STEP-S ; 
SDUND1,1 , l:NEXT; 
GOTOl 

#19 

Telefono occupato C16. Una simpatica 
riga che genera il segnale telefonico di 

occupato. 

1 UOLB: -SOUND2,765,7 ; 
FORT•l TD265 : 
NEXT:GOI01 

#20 

Colori schermo CJ6. Mostra, per ciascun 
colore generabile dal C-16, ciascuna del
le sette gradazioni. 

1 SCNCL.R : 
FORI=1I016: 
FORA-1T07: 
COt.OR0, I , A : 
COLOR'i I I ' A : 
FORT-1I0200: 
NEXTT, A, I 

Alcune righe tra quelle pubblicate sembrano possedere più di 80 caratteri e, come tali, inaccettabili dal computer. 
Nei casi In cui· ci si accorga che la riga è. troppo lunga, è necessario ricorrere alle abbreviazioni dei comandi còsì come indicato 

nell'appendice specifica riportata nel manuale del computer in vostro possesso. 
Ad esernpio invece dì scrivere PRINT è possibile abbreviare col punto interrogativo (?). Invece di POKE potete scrivere Il 

carattere " P" seguito dal carattere che viene visualizzato premendo contemporaneamente il tasto shift insieme con "O'". Tutte le 
abbreviazioni possibili. lo ripetiamo, sono riportate in una delle appendici di qualsiasi manuale Commodore. 

Nel caso sbagliate a digitare i microlistati che superano, in lunghezza, gli ottanta caratteri (SYNTAX ERROR o altri tipi d• 
errore), è necessario, per sicurezza. ribatterli per intero e non apportare modifiche alla riga visualizzata con l'istruzione LIST. 

La partecipazione. del lettori è gradita e compensata, in éaso di pubblic.azlone, con materiale della 
Systems editoriale (libri, fascicoli arretrati, abbonamenti, eccetera). 

Inviate le vostre 1 RIGA, purchè nella misura di almeno dieci per volta. Non ci è infatti possibile 
raggruppare I (mohlsslmi) mlcro-programml che pervengono singolarmente in Redazione. 

Inviate I vostri lavori su carta, (meglio se su nastro) corredati, ciascuno, di una breve spiegazione sulla 
funzione che compiono, proprio come Il vedete pubblicati in queste pagine. 

Ricordate di Indicare chiaramente nome, cognome, via e città,_ e indirizzate a: 

Commodore, Computer Club 
SYSTEMS EDITORIALE 
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Rubrica "1 Riga" 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 
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CX-21 EPSON è un accessorio che dà un valore enorme al tuo calcolato
re, quello dei terminali telecomunicazione. 

CX-21 è un moderçi costruito con le tecnologie più avanzate, (modulato
re - demodulatore) capace di convertire i segnali digitali in suoni che pos
sono essere trasmessi con un normale telefono, in tufta sicurezza. 

Con CX-21 puoi: 
- "telefonare" i programmi direttamente al computer dei tuoi amici che pos-

seggono un CX-21 
- comunicare con persona! computer di altre marche 
- collegarti con _le banche dati di tutto il mondò 
CX-21 è progettato per adattarsi ai di.versi apparecchi telefonici 
per consentire lo scambio veloce e facile di programmi etiati. 
CX-21 è costruito con'specié;l.li circuiti integrati CMOS, è pic-
colo, leggero e molto affidabile. · 

Caratteristiche . 
- Funzionamento a batterie ricaricabili • 

( 4 ore di autonomia) / ~ 
- Funzionamento duplex o half duplex ~ .f§i 
- Velocità di trasmissione fino a 300 bit-sec. /' (l, 
- Interfaccia RS 232 '# 
- Dimensioni 297x95x42 mm- - / (ì. 
- Peso 700 gr. · /~ •· 
Inoltre CX-21 può essere collegato a qualsiasi home o / 
persona! computer tramite interfaccia RS 232 · C. "'· . / ~ 

' . / ~ 
EPSON CX-21, 
il tuo computer in'un 
mondo senza confini 

. / ~ 

/~ / tP 
~ ~ _:.:.:.----;I ~ 

_:.,.,_.......,-·----- .. 

EPSONCX-

-----

. 

a>Sott, e* ~ 

, 

I ' 

• 



Anno nuovo Systems nuova 
Le novità che vedrete fin 

dall'inizio dell'anno e che, 
magari, conoscete già. 

Avete sicuramente saputo che Com
modore Computer Club (la rivista che 
bai in mano, tanto per intenderci) è da 
tempo suggerita ai suoi clienti dalla stes
sa Commodorc. Lo dimostra la cedola di 
abbonamento speciale che potete trova
re nelle confezioni Commodore regolar
mente distTibuite dalla Commodore Ita
liana. Anzi , se nella confezione che state 
per comprare non è presente la cedola
sconto, come pure il certificato di garan
zia Commodore Italia. potete esser sicuri 
che la merce proviene dal mercato "pa
rallelo" e non può godere dell'assistenza 
ufficiale. 

Perchè è stata, tra le tante (ma tante 
davvero) scelta la nostra rivista? Loro 
dicono che il motivo è da ricercarsi nel 
nu1nero di copie vendute (il più alto per 
una rivista che tratta esclusivamente ar
gomenti specifici di una marca di compu
ter) e nella serietà e semplicità dell 'impo
stazione degli anicoli. 

Noi diciamo, invece, che la Commo
dore produce appare.cclii sufficiente
mente idonei per supportare il sofware 
che pubblichiamo. O no? 

Scherzi a parte, il fatto che C.C.C. sia 
indicata. dalla stessa Casa. come fonte 
privilegiata di notizie Conunodore, qual
cosa significa e, forsè. anche qualcosa io 
più. 

lJ prezzo di copertina 

Avrete. ahimè, notato che sono neces
sarie 500 lire in più per procurarsi una 
copia della nostra rivista. Non faremo il 
patetico. Lrad.izionale paragone col prez
zo di una tazzina di caffè o con le $igaret
te. Ci limiteremo a far notare che il corri
spondente aumento di pagine è tale da 
mantenere il rapporto quantità prezzo 
costante. La quali1à. invece, tende al 
rialzo. 

Il motivo dell'aumento del numero di 
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pagine: il numero di lettori che richiedo
no specifici argomenti è sensibilmente 
aumentato. D 'altra parte eravamo co
stretti a non tratta.re temi che, da soli, 
richiedevano uno spazio eccessivo e non 
giustificavano la loro presenza io un fa. 
scicolo di "sole" 84 pagine. Gli utenti di 
C-16 e PLUS-4, inoltre, scalpitavano e 
non si acconteniavano di articoli che .ri
guardavano "anche" la loro macchina, 
ma richiedevano specifiche trattazioni. 

La nuova rivista: "Persona! C-Omputer" 

E' ormai in edicola Ja nuova creatura 
della Systems Editoriale, Persona! Com
puter, che si rivolge agli utenti pi Com
modore, Sinclair, MSX. Per quanto ri
guarda gli utenti Commodore, la nuova 
rivista tratterà argomenti un po' più 
avanzati rispetto agli articoli che potete 
trovare su e .e .e . Soprattutto, parlerà di 
quei " legami", apparentemente impossi
bili, tra le diverse macchine che rappre
sentano, almeno per ora, la maggior fet
ta di mercato nel campo degli Small 
Computer. ' 

Saranno presentati listati di un certo 
interesse e , soprattutto., si offrirà ai letto
ri volenterosi la p.ossibilità di collabora
re. Se, infatti, saranno pubblicate versio
n'i di listati per un.solo determinato com
puter, i lettori che adatteranno il pro· 
gramma ad altri ca.lcolatori potranno in
viare la loro versione in modo c:be gli 
utilizzatori di apparecchi identici ne pos
sano usufruire. 

Particolari tecniche di programmazio
ne. come pure istruzioni Basic tipiche di 
una sola macchina e non riscontrabili 
nelle altre, saranno anche argomenti 
trattati dalla nuova rivista Persona! Com
puter che insegnerà, nei limiti del possi
bile, ad ottenere gli stessi effetti su mac
chine completamente diverse tra loro. 

Protezione dei programmi 

Da questo numero di C.C.C, approfit
tando dello speciale "Protezione del 
software". viene inaugurata un.a nuova 
'·Sezione" completamente dedicata al-

l' interessante argon1ento. Persùmolare i 
lettori ad approfondire le proprie cogni
zioni e a collaborare con e.e.e .. la Re
dazione promuove due iniziative 
speciali. 

Scopri il trucco 

Commoctore Computer Club e .Soft
ware Club (la rivista su cassetta della 
Systems Editoriale) uniscono le loro for
ze per un nuovo, avventuroso concorso. 
Per partecipare, basta acquistare un nu
mero di Software Club. ogai mese in edi
cola, e mettersi a:J lavoro sul programn1a 
che viene presentato protcrto ( ogni volta 
con una tecnica diversa). 

Al lettore che per primo invierà un 
breve articolo che illustri il metodo ado
pera IO dalla Redazione per proteggere 
quel particolare listato . verrà inviato un 
pacco contenente prodotti della Systems 
Editoriale. 

Si noti che è necessarioinviarc il meto
do usa lo per proteggere e non quello 
seguito dal lettore per eliminare la prote
zione. Siamo infatti sempre contrari a 
divulgare notizie che possano indiretta
mente ·danneggiare rattivi1à delle 
Software Housc. 

Proteggi i program.mì con C. C. C. 

Saranno esaminati e . se meritevoli, 
pubblicati articoli (brevi. per carità) dì 
lettori .che descrivano routine di prote
zione (e non di sprotezione). Anche, e 
soprattutto, sen1plici idee che necessita
no studi più approfonditi saranno prese 
in·consìderazione e pubblicate. 

Per collaborare. è necessario inviare il 
materiale, corredato soprattutto del vo
stro recapit_o telefonico. a: 

Commodore Computer Club 
Systems ÈditoriaJe 
Rubrica "Protezione del Soft
ware" 
Viale Famagosta , 75 
20142 MILANO 



GRAFICA 
COMMOOORE 64 C-128 

(Solo con le routines grafiche di Danilo Torna) 

Figure geometriche 

• • 

Q uesti otto disegni in alta risoluzione 
danno una buona idea delle capacità gra
fiche del Commodore 64 in alta risoluzio
ne (il te.urJne "hires" che inconirerete 
nell'articolo non ha nulla si strano: è la 
contrazione dell'inglese high-resoluùon, 
alta risoluzione). Per la sua semplicità 
non ci sembra il caso di commentare il 
programma: è costituito da un menu di 
otto opzioni e da altrettanti sottopro· 
grammi incaricati di tracciare i gr.afici. 

A proposito di queste subroutines, no
tàte l'assen.ia di istruzioni del tipo GO
TO e GOSUB al loro interno, per cui i 
più pigri nell'utiliz7.are i programmi po
tranno copiare solo le linee contenenti il 
disegno desiderato. 

Sappiate che i disegni iniziano con le 
Linee multiple di 1000 (1000, 2000, 3000 
ecc.) e terminano con l'istruzione RE
TURN, che dovrete sostituire coa STOP 

, se volete utilizzare le routines separata
mente dal progra.mma. 

. 
Attenzione che se l'ultima istruzione è 

STOP il vosrro "cervellone" resta in mo
do hires e dovete es.sere voi a riportarlo 
in modo " normale" (rn1odo testo) in uno 
dei modi seguenti: 

di Ritc;irdo Sciavi 

· Con questi 
disegni il C-64 non 
eguaglia Raffaello, . 
ma si difende bene! 

- Pretnete RUN/STOP + RESTORE. 

- Digitate alla "cieca" (senza che, ci<>è 
possiate vedere ciò che state digitando) il 
comando TEXT6, 1 (preced11to dal ca
rattere di freccia sinistra) se.guito dalla 
pressione del tasto Retum. 

- Premete u'n tasto alfabetico seguito da 
Retum, generando però llD '?SYNTAX 
ERROR che riportll, tuttavia, il compu
ter in modo normale. 

- Preme te.SHlFT + CLR/HOME e digi
tate , sempre alla "cieca", il com.ando 
LIST seg.ulto da Retum. Quando il pro
gramma è listato tutto il calcolatore.ritor
na a l modo nonnale . 

• Digitate il carattere di doppio punto (:) 
seguito dalla p.ressione del solito tasto 
Retum. 

Detto ques to , lascio la parola alle im
magini (e alla tastiera su cùi do.vrete bat
tere prima il programma). Non dimenti
cate, prima di digitarlo, di caricare ed 
attivare le routine grafiche di Danilo 
'[orna. 

Come procurarsi 
le ro~l.ne grafiche 

' 

I nuovi lettori di Commodore Computer 
Club forse non sono a conoscenza del 
fatto che la nostra rivista ha pubblicato 
tempo fa (esattament~ sul N.14) un pro
gramma in linguaggio macchina che ag
giunge nuove, potenti Istruzioni basic al 
C-64. 

Queste ro.utine, esclusiv~ente grafi
che, consentono di disegnare in tre di
mensioni in alta risoluzione. 

Oigffare il programma è piuttosto lungo 
e pericoloso e pertanto sconsigliamo, ai 
lettori inesperti. la sua digitazione. 

P11r venire incontro alle loro esigenze. 
tuttavia, la Systems Editoriale invia, su 
richiesta, In cassetta. le routine grafiche 
insieme a tutti I programmi pubblicati sul 
N.14 di e.e.e. 

Per avere la cassetta è sufficiente in
viare la modica cifra di 5800 (cinquemila 
ottocento) lire indicando, owiamente, sia 
ìl numero di e.e.e. desiderato sia il vostr9 
nominativo completo. Non si effettuano 
spedizìonl contrassegno . 

SYSTEMS EDITORIALE 
Servizio arretrati 
Viale Famagosta 75 
20142 MILA"NO 
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GRAFICA 

100 REM COMMOOORE 64 
110 REM CARI CARE LE ROUTil'IES GRAF !CHE 
115 REM DEL N, 14 DI C.L . C. 
I 16 : 
120 REM * MEI\IU ' * 
130 PR Il'ITCHR$( 147) "DI SEGNI 64 "CHR$( 17) : POKE53280, 14 : +-TEXT6, 1 
140 PRINT"QUAORIFOGLIO -------- l'' 
150 PRINT"SPECCHIO ---- - --, ---- 2" 
160 PRINT''GALLERIA ------------ 3'' 
170 PRINT"ELICA --------------- 4" 
180 PRINT"ELLISSE DI QUADRATI - 5" 
190 PRINT"OCCHIO -------------- 6" 
200 PRINT"COl'll 3 DIMENSIONI --- 7" 
210 PRINT"SORGERE DEL SOLE---- 8" 
220 PRINT"+- ---- RITORNO AL MENU'" 
230 GETIN$: IF IN$=" "THEN230 
240 ONVAL(IN$)G0SUB 1000,2000,3000,4000,5000,6000,7000 ,8000 
250 CLR : RESTORE 
260 GETPA$: IFPA$< >" +- "THEN260 
270 GOT0 130 
1000 REM *QUADRIFOGLIO * 
1010 +-CLEAR : +-GRAF0,3 : POKE53280,0 : +-COLOR 1 
1020 FORX=-160T0160STEP 10 
1030 +-DRAWX,100,0 , 0,ABS(X/ 2),0 
1040 +-DRAvJX, -100 ,0 ,0, - ABS (X/2) ,0 
1050 NEXT 
1060 FORY=- 100T0100STEP10 
1070 . +-ORAl.J- 160, Y ,0, -ABS <Y > ,0 ,0 
1080 +-DRAW160,Y,0 , ABS<Y>,0,0 
1090 NEXT 
1100 RETURN 
2000 REM *SPECCHIO* 
2010 +-CLEAR : +-MGRAF0,1, 11,15:POKE53280,0 
2020 FORN=-160T090STEP4 
2030 +-COLOR4*RN0<1> 
2040 +-DRAW- 160,-100,0,N, 100,0 
2050 +-DRAW-160,100,0,N,-100,0 
2060 +-DRAW160, -100,0,-N,100,0 
2070 +-DRAW160,100,0,-N,-100,0 
2080 I\IEXTl'I 
2090 RETURN 
3000 REM *GALLERIA* 
3010 POKE53280,5 : +-CLEAR : +-MGRAF5,1,0,14 : +-COLORJ 
3020 FORT=0T0l000STEP100 
3030 +-ARC0,0,T,100,100,-.3,d+,3,2*d/40 
3040 NEXT 
3050 +-COLOR3 : FORQ=90T010STEP-5 
3060 +-ARC0,0,1000,Q,Q,0,2*a,2*4/ 12 : f\EXT 
3070 +-COLOR I 
3080 +-DRAW-95,-30,0,-95,-30,1000 
3090 +-DRAW95,-30,0,95,-30, 1000 

• 
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GRAFIC.&, 

3100 FORP=10T01000STEP10 
3110 +-COLOR2 : +-0RAW-95,-33,P,95,-33,P:NEXT 
3120 +-COLOR1:+-0RAW0,-30,0,0,-30,1000 
3130 RETURN 
4000 REM *ELICA* 
4010 POKE53280,8 
4020 +-CLEAR ; +-GRAF8', 7 : +-COLOR 1 
4030 FORX=-7 . 8T07.9STEP.25 
4040 +-0RAWX*20,COS(X)•95,0,<X- . 25)*20,COS<X-.25)*95,0 
4050 +-ORAW-160,0 , 0,x,20,cos<X),85,0 
4060 NEXT 
4070 RETURN 
5000 REM * ELLISSE DI QUADRATI * 
5010 P=,r : C·1/.= 1 
5020 POKE53280,13:+-CLEAR : +-MGRAF13,0,1,12 
5030 FORAN=0TO ,r •2STEP ,r / 18 . 
5040 +-COLORC1/.:C1/.=C1/.+1:IFCY.>3THENC1/.=1 
5050 X1/.=C0S <AN)*65 
5060 Y"/.=SIN <AN)*40 
5070 +-ARCX%,Y%,0,60,60,,r/4+P,9*,r/4+P,4/2 
5080 P=P+,r/ 18 
5090 NEXT 
5100 X1/.=COS <AN ) *65 
5110 RETURN 
6000 REM * TI VEDO !!! * 
6010 +-CLEAR:+-GRAF7,6:POKES3280,7:+-COLOR1 
60'15 FORX 1 =0TO,rSTEP..r 
6020 FORX=-,1/2TO.r/ 2STEP..r/50. 
6030 +-DRAW0,0,0,X*l00,C0S<X+X1)*100,0 
6040 NEXTX 
6050 NEXTXl 
6060 RETURN 
7000 REM * CONI 30 * 
7010 +-CLEAR:+-GRAF6,7:+-COLOR1:POKES3280,6 
7020 FORZ1=1200T00STEP-400 
7030 FORX1=-120TD120STEP240 
7040 FORAN=0T02*,rSTEP2,,r/30 
7050 X=C0S<AN)*50:Z=SIN<AN)*50 
7060 +-DRAW0+Xl, 100,60+21,X+Xl ,-100,2+60+21 
7070 NEXTAN 
7080 NEXTX 1 : NEXT2 1 
7090 RETURN 
8000 REM * IL SOLE SORGE ANCORA* 
8010 +-CLEAR : +-MGRAF0,7,4,t:POKE53280,0 
8020 +-COLOR1 : FORN=1T050 

• 

8030 +-ORAW0,0 , 0,(RN0( 1)*320)-160,RN0(1)*90+10,0:NEXT 
8040 +-C0LOR2:FORX=-160T0160STEP20 
8050 +-ORAW0,0,0,X,-100,0 : NEXT 
8060 FORY= - 100T00$TEP10 
8070 +-DRAW0,0,0,-160,Y,0:+-0RAW0,0,0,160,Y,0 : I\EXT 
8080 RETURN 

20 • Commodora C-Omputer Club 
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IN CLA-SSE 

QUALSIASI COMMODORE 

Tempo di saldi 
di A. de Sllnone 

• 

SCONll l·&ONn~sc 

• 

M olto spesso s1 sente dire che con la 
matematica è imPQssib_ile unire l'utile al 
dilettevole. 

Il programma pubblicato in queste pa
gine, valido per qualsiasi computer Com
mod9re. sì rivela invece utilissimo s.ia per 
imparare con precisione la procedura per 
l'applicaxi9ne dello sepnto percentuale, 
sia per valutare con sicurezza, g,ocando, 
la conveniellZli nell'acquisto ·della merce 
offerta in saldo. 

Come gira il programma 

Dopo aver digitato il breve listato, da
te il RUN. Apparirà. sul vostro schem10. 
una videata simile alla seguente:. 

Indovina lo sconto applicato . 
Prezzo precedente 770<Xl 
Prezzo attuale 73150 
Sèonto applicatQ (% )? 

Col finire di una 
stagione i negozianti 
affiggono, nelle loro 
Vfç]trine, cartelli che 
assicurano sconti 
favolosi. Siete in 

grado di valutare, a 
colpo d'occhio, 

quale ·è lo sconto 
realmente 
applicato? 

Dovrete. ovviamente. digitare la per
centuale che ritenete valida. Nel caso 
particolare. battendo il valore 12. e pre
ri1endo il tasto Retum. il computer 
risponderà: 

Esagerato! li prezzo. col 12% di sconto. 
siirebbe: 677&) 
Sconto applicato(%)? 

Digitando, invece. un va lore troppo 
basso. come ad esempio 3. il calcolatore 
risponde: 

E' poco! Il pre?J.O. col 3% di sconto. 
sarebbe: 74690 

Come avre te intuito la domanda verrà 
posta fino a che n·on avrete indovì1ra10 lo 
sconto esauo. In ta l caso 011crre1c con1e 
ri&posta: 

Hai indovinato dopo 5 tenta.ti\'i 
Tempo impiegato= 000345 
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Tale· risposta. è inutile dirlo, appare se 
avre.te tentato cinque volte nel dare valo0 

ri .diversi. mentre il tempo trascorso dalla 
formU'laz.ione della prima domanda è di 
ze ro ore. tre minuti e45 secondi. 

Ne l caso non indoviniate dopo dieci 
tentativi. il computer. impietosito. forn i
rà egual.mente la risposta esatta. 

Come funziona il programma 

rapida s ucces&ione, una serie infinita di 
nun1eri decimali. Poichè raramente può 
essere ulile la generazione di un numerò 
compreso in un intervallo cosi insolito. è 
possibile aggirare l'ostacolo moltiplican-. 
do lo stesso numero per 10 . 100. 1000 e. 
in defin·it iva. per una potenza di d ieci. 
Questa operazione. come è noto. ··spo
sta· · la virgola di tant i posti quanti ne 
rappresenta il numero degli zeri dcUa·po
tenza di 10. 

Nel programma pubblicato. però. è 
necessario che il pre1.zo generato casual
mente sia una cifra ... . credibile. Tutti i 
prezzi sono . in genere. arrotondati alle 
5(l{i oppure 100 lire. Per ottenere que
sf ultimo arrotondamento ·è necessaria 
un·u1tin1a. sen1plice modifica: 

I PRINT INT(RND(O)*lOOOO)• lO() : 
OOTO 1 . 

Il listato. talmente breve e commenta
to. non merita,ulìeriori spieg~ioni. 

Digitate. per chiarire le idee. la se
guente riga: _ 

Effettuando la mo ltiplicazione ~r 
100. tafe ultima operazione, aggiunge 
due zeri ··in coda'· al numero generato 
casualmente. Ri.cor.deremo, soprattutto ai princj

pian.ti. che con l"istruzione RND(O) è 
possibile generare un numero casuale 
compreso tra "o·· e ··r·. 

1 PRINT RND(OtlOOOO: GGTQ I 

Pròvatè a fa·r girare il seguente micro
programma: 

P<>treté notare, in questo caso. che la 
sequenza di numeri che appa re è eom
pres·a tra ''O'' e "9999' '. S.è interesS? la 
sola parte intera dei nun1eri che com
paiono. modificate la riga come segue: 

11 lettore. ··giocando" con !"istruzione 
R.N:D.(O). può: a sua v0It11,generare una 
ca.sistica pressochè infinit.a di intervalli 
nume.riéi. L 'esperienza acquisita in tal 
n10do potrà es.5ere sfruttata., ad esempio. 
per scrivere programmi in Gui si rivela 
utile la generazione dei num·er casuali 
(giochi di carte, roulette. advenrures. 
ecce tefa). 

I PRINT RND(O), GOTO 1 
1 P~INT INT(RND(or•10000): 

Vedre te comparire sullo scherme, in GOTOl 

REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

INDOUINA LO SCONTO 
PROGRAMMA 
PER QUALSIASI COMPUTER 
A.DE SIMONE 
DIDATTICA '86 

100 
11~ 
120 
130 
l'f0 
150: 
160 PRINTCHR$Cl'f7)''I NDOUINA LOSCO 

NTO APPLICATO ''CHR$ Cl 3l 
X- RNDC0):REM GENERAZ I ONE NUME 
RO CASUALE COMPRESO TRA ''0 '' E 

170 

Hl U 

180 A-INTCX"'l00): REM '1ESTRA210NE" 
DI NUMERO COMPRESO TRA " 0 " E 

" 100 " 
190 X-A* l00:REM ULT I ME DUE CIFRE= 

00 (PREZZO COMPRESO TRA 0 E 10 
0000 

200 Y-RND C0l : REM GENERAZIONE UALO 
RE CASUALE 

210 B-INTCY*':t0 ): IF B-0 THEN 200:RE 
M ''ESTRAZIONE'' SCONTO PERCENT 
UALE (ESCLUSO "0") 

220 REM VISUALIZZAZIONE MESSAGGI: 
PREZZO PRIMA E DOPO LO SCONTO 

230 PRINT:PRINT''PREZZO PRECEDENTE '' 
x• 10 

2':t0 REM APPL ICAZIONE DELLO SCONTO 
250 PRINT ''PREZZO ATTUALE'' INTCX-cx• 

8/100))*10 :W-0:REM W- CONTATOR 
E DI TENTATIUI 

. 
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260 TI$="00000.0 " : REM AZZ·ERAMENTO 
DEL TEMPO 

270 REM I NT.ERIJENTO DEL COMPUTER N 
EL CASO NON SI RIESCA AD INDOU 
INARE 

280 IF W>l0 THEN PRINTCHR$Cl8 )''TE 
LO DICO IO ... ''B:GOTO 380 

290 INPUT ''SCONTO APPLICATO C~)'': 2 
:W• W+l:Q-INTCX- X*Z/100 ) "'10 

300 REM CASO DELLO SCONTO INDOUIN 
ATO 

310 I F 2-8.=0 TH,EN 360 
320 REM CASO DELLO SCONTO 'ECCESSI 

UD 
330 IF Z-8>0 THEN PRINT '"ESAGERATD! 

IL PREZZO, COL''Z''% DI SCONTO 
SAREBBE:"Q:GOTO 280 

3':t0 REM CASO DELLO SCONTO INSUFFI 
CIENTE 

350 IF Z- 8<0 THEN PRINT''E' POCO ! I 
. L PREZZO, COL"2"% DI SCONTO, S 
AREBBE : »Q:GOTO 280 

360 PRINTCHR$Cl8)''HAI INDOUINATO O 
OPO''W'' TENTATIUI! '' 

370 PRINT'' TEMPO IMPIEGATO- ''?!$ 
380 PRINTCHR$Cl7l''PER CONTINUARE P 

REMI UN TASTO" 
390 GEI A$:IF A$- "' '' THEN 390 
':t00 RUN 



IN CLASSE 

QUALSIASI COMMODORE 

La merce più economica 

D opo aver dato il RUN, sullo schermo 
appare una videata del tipo: 

MERCE A. N.ETfl: 3.5 PREZZO 
L. 1400 
MERCE B. N.ETII: 8.5 PREZZO 
L3825 

QUAL'E' LA PIU' ECONOMlCA~ 
(A/B) 

Viene. in altre parole, visualizzata una 
situazione classica che si verifica nei ne
gozi che non si anengono alle élisposì.zio
ni legislative. A questo punto dovete 
premere uno dei due tasti (A/B) per co· 
municare a l computer quale delle due 
merci considerate più economica. Se, nel 
caso particolare esaminato. digitate 
··s ". otterrete in risposta: 

M ERCE INDICATA= B 
HAI SBAGLIATO 
1400/ 3.5 =L. 400 L'ETIO 
3825 / 8.5 = L.450 L'ETIO 

PREMI UN TASTO 

Premendo un tasto qualunque. owia
r,1ente, il computer proporrà un nuovo 

Recentemente una 
disposizione di 
legge obbliga i 

commercianti ad 
indicare il prezzo 
netto unitario dei 

prodotti alimentari. 
Non tutti, però, si 
attengono a tale 
disposizione e 

questo programma 
può esser utile per 
individuare, a casa, 
quali sono i prodotti 

. ' . . p,u econom,c,. 

confronto. Dopo aver trascorso un pò di 
tempo al computer. meglio se insieme 
con amici e familiari, avrete sicuramente 
acquisito· una sufficiente esperienza che 
vi sarà utile. tra l'altro. per individuare 
quale è la confe2ione più conveniente di 
un particolare prodotto (caffè. formaggi. 
detersivi. eccetera). 

Come funziona il programma 

Anche il listato di queste pagine si basa 
sull'utili7.zo intensivo della funzione 
RND(O). In questo caso. però, è stato 
necessario selez:ionare con cura il nume· 
ro casuale in modo da evitare incon· 
gruenze o indovinelli troppo semplici da 
riso lvere. 

La differen1..a del prezzo unitario, in
fatti. de.ve esser modesta in modo che sia 
più difficile indovinare quale deUe due 
merci è più cara dell'altra. Questo pro
blema è stato risolto escludendo tutti i 
valori unitari che differiscano tra loro di 
oli re il 20%. 

fnoltre i due pesi (e. analogamen1e. i 
due prc1.zi), devono esser d iversi tra lo· 
ro, altrimenti l'indovinello è fin troppo 
facile. 
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Esempi dei casi evitati: 

Peso4.7 Prezzo4300 

Peso 8.2 Prezzo 2300 

Peso4.7 Prezzo4550 

Peso 4. 7 Prezzo 5750 

Peso 5.2 Prezzo 5500 
Peso 4. 7 Prezzo 5500 

• I lettoci più volenterosi potranno inse-
. rire facilmente ulteriori modifiche, in 
in.odo, ad esempio, di rrasformarlo in 
gioco per più giocatori , oppure di indivi
duare quale fra tre confezioni (e non tra 
due) sia la più conveniente, eccetera. 

' 
REM 
REM 
REM 

REM 

REM 
REM 

CJUAL'E' LA 
MERCE PILI' 
ECONOMICA? 

QUALSIASI COMPUTER 

A. DE SIMONE 
DIDATTICA '86 

100 
110 
120 
130: 
1'-t0 
190 : 
160 
170 
180 : 
190 
200 

PRINTCHR$Cl'-t7l''ATTENDERE ... '' 
GOSUB 350:X•Xl:REM PESO MERCE 

210 

220 

230 

2'-t0 

250 
260 

270 

280 

A 
GOSUB 350:Y•Xl:IF X•Y THEN 210 
:REM PESO MERCE 8 
GOSUB 350:XB•X1•100:XA•X•XB:RE 
M PREZZO MERCE A 
GOSUB 350:YB-X1•100:YA-Y•YB:RE 
M PREZZO MERCE B 
IF XB<YB ANO XB/YB<.8 THEN 200 
:REM ESCLUDE DIUARIO ECCESSIU 
o 
IF YB<XB ANO YB/XB<.8 THEN 200 
IF YB-XB THEN 200:REM ESCLUDE 
PREZZI EGUALI 

PRINTCHR$ Cl'-t7 )CHR$Cl3 ) ''MERCE A 
. N.ETTI : "X" PREZZO L."XA" . 
PRINT''MERCE 8. N.ETTI:''Y'' PREZ 
20 L."YA" 
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290 

300 
I 

310 

PRINT:PRINT''CJUAL'E' LA PILI' EC 
ONOMICA? CA/Bl'':TI$•''000000'' 
GEI A$:IF A$•'''' THEN PRINTCHR$ 
C19)TI $ :GOTO 300 
IF A$•''A'' OR A$-''8'' THEN GOSU 
B 390 
GOTO 300 320 

330: 
3Lf0 REM G·ENERAZ IONE NUMERI CASUAL 

350 

360 
370 

I 
Xl-INTC~NDC0)•10)+,5•CRNDC0)>. 
5):IF Xl<l.5 THEN 350 . 
RETURN 

380 REM UISUALI22A2IONE RISULTATO 
390 21-XA/X:22•YA/Y:FOR I•l IO 5:P 

RINT:NEXT:PRINT''MERCE INDICATA 
- "A$ 

Lf00 IF 21<22 ANO A$•."A" THEN Lf30 
Lf10 IF 22<21 ANO A$•"8'' THEN '-t30 
Lf20 PRINT''HAI SBAGLIATO" : GOTO '-t'-t0 
'-t30 PRINT''HAI INDOUINATOl '' 
Lf'-t0 PRINTXA''/''X"•L.''XA/X''L'ETIO '' 
'-t50 PRINTYA''/''Y''-L . ''YA/Y''L~ETTO'' 
Lf60 PRINT:PRINT''PREMI UN TASTO'' 
'-t70 GET XS:IF X$•"''' THEN '-t70 
Lf80 RUN 
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11 UTILE 
COMMODORE 64 & C-128 

Protezione antilist 

I 1 listato di queste pagine inibì . 
la visualizzazione su schermo di un 
qualsia'si listato basic. 

Le operazioni da compiere per 
attivarlo sono le seguenti: 

• Caricare e far girarare ( con un se.mpli
ce R UN) il programma di queste pagine. 
• Battere il programma che si intende 
proteggere oppure caricarlo normalmen
te da nastro o disco. 
• Aggiungere in coda al programma la 
riga: 63999 REM 
• Digitare SYS 49152. 
• Cahcellare la riga 63999 prima digitata 
(battendo semplice.mente 63999 e pre
mendo il tasto Retum) 

Come funziona 
· " Antilist" si colloca nella memoria a 

partire dalla locazione 49152 e manipola 
direttamente le linee del programma 
basic. 
Il funzionamento è piuttosto semplice: 
ad ogni linea basic viene aggiunta una 
REM seguita da alcuni caratteri speciali. 
La sequenza completa di tali valori nu
merici è la seguente: 

58 143 34 141 147 34 204 

li numero 58 è il codice ASCII del 
doppio punto(:) separatore, come è no
to, di due istruzioni basic. 

L'istruzione ·R.EM è invece rappresen
tata dal valore 143. 

34 è il codice delle virgolette ("). 
141 è il carattere speciale che provoca 

il ritorno a capo. 
147 è il codice di cancellazione 

schermo. 
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di Sandro Garofalo 

,· 

\ 

Un brevissimo 
programma in 

Unguaggio 
Macchina che può 

dare del filo da 
torcere a chi tenta di 

esaminare i vostri 
programmi in basic. 

204 è il carattere shift insieme con 
~'L". 
Al momento del LIST l'interprete basic 
non riesce a scrivere la linea sullo scher
mo e viene emesso il messaggio '"?SYN
T AX ERROR''. 

"An.tilist" colloca la sequenza dei ca
ratteri descritta alla fine di ogni linea del 
programma. Tale procedura si real.iZ7.a 
ricorrendo a due routine della ROM del 
basic ( confrontare manuale del Sistema 
Operativo): 

BLTUC collocata a partire dalla loca· 
zione esadecimale A3B8 e LNKPRG 
collocata da A533. 

La prima sposta in avanti un'area di 
memoria e viene "chiamata'' per ogni 
linea di 'programma da protegge.re. in 
modo da creare lo spazio necessario per 
inserire la sequenza della REM. 

La seconda serve a ristabilire i punta
tori della catena del basic che, in seguito 
allo spostamento di memoria e l'inseri
mento della REM, sono tutti alterati. 

Una volta protetto, il programma può 
essere salvato o fatto girare rego
larmente. 

E' doveroso ricordare che la roQtine 
" Antilist" non è completamente efficace 
per chi tenta di listare il programma pro
tetto per mezzo di una stampante . ln 
questo caso, infatti, pur se con difficoltà, 
un utilizzatore sufficientemente esperto 
riesce a leggerlo. 

La routine proposta. tuttavia, è di ·no, 
tevole interesse per la sua brevità e la 
consigliamo come base di studio per nuo
ve interessanti applicazioni nel campo 
del Linguaggio Macchina. 
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10 REM ANTILIST 150 
11 REM PER COMMODORE 6'i 
12 300 
13 REM DI SANDRO GAROFALO 
15 REM GENOVA 302 
16 · 
17 REM ROUTINE IN L.M. CHE PROTE 

GGE 30'i 
18 REM DAL LISI I PROGRAMMI IN B 

ASIC 306 
20 

100 PRINTCHR$(l'i7) TA8(15)CHR$Cl8) 
''ANTILIST'' 308 

110 C$-CHR$(13):K-0:FOR I•'i9152 IO 
'i9269 

120 READ A:POKE I,A:K-K+A·:NEXT 310 
130 IF K<>1Lf213 THEN PRINT"ERRORE 

NEI DATI":END 
1Lf0 PRINTC$;C$''CARICARE IL PROGRAM 312 

MA BASIC DA" 

PRINT''PROTEGGERE E DIGITARE ''C 
HR$Cl8)''SYS 'i9152'' 
DATA 173,1,8,133,95,173,2,8,13 
3,96,56,165,95 , 233,1,133 ,95 
DATA 133,251 , 165,96,233,0 ,1 33, 
252,133,96,165,'i6,133,91,165,'i 
5 1 133 
DATA 90,2'i,105,7 ,133,88,133,Lf5 
,165,'i6,105,0,133,Lf6,133,89,32 
DATA 18'i,163,160,0,185,111,192 
,l'i5,251,200,192,7,208,2'i6,32, 
51,165 
DATA 2'-t,165,251,105,§,170 , 165 , 
252,105,0,133,252,138 ,133,251, 
160,0 
DATA 177,251,133,95 , 200,177 , 25 
1,133,96,177,95,208,168,165 , 'i5 
,133,'i7 
DATA 133,'i9,165,'i6,133,'i8,133, 
50,96,58,1'i3,3'i,1'i1,1'i7 ,3'i ,20'i 

ACTION BlkER 
CBMS4-SPECTRUM 
ATA.FII 800/130 BMX TAIA1S 

C8M64 
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Il UTILE 
COMMODORE 64 

Protezione 
Turbo 
Software 

La protezione del proprio software 
dalla copia abusiva è un campo 
che prima o poi interessa tutti. 
Un semplice programma 
richiesto da più parti 

dì Giovanni Verrelli 

Da qualche tempo la rivista .. Commo
dorc Club·· su casse11a pubblica i propri 
programmi registrati col ··Turbo Tape ... 
ausilio indispensabile per gli utenti del 
Commodore 64 e registratore che per
mette di aumentare di circa 10 volte la 
velocità di caricantento da casseua. 

Quasi tutti possiedç,no tale program
n1a e chi ne fosse ancora sprovvisto può 
rimediarvi acquistando una copia della 
rivista su casset1a prima citata. 

Di seguito riportiamo un programma 
che permette la protezione del software 
registrato, appunto, in " turbo ... 

Per ovvi n1otivi sa ranno fomite solamen
te le istruzioni per un suo corretto uso in 
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quanto spiegarne anche il funzionamcn· 
10 sarebbe controproducente ai nostri 
fini . 

Cominciamo subito con l'elencare le 
varie fasi da seguire alla lettera per evita· 
re ogni possibile problen1a: 

1) caricare in mea1oria il ''Turbo Tape··. 
a ttivarlo col RUN e dare il comando 
NEW ; 

2) copiare il listato pubblicato di seguito. 
contro llarlo fino ad .iverc !"assoluta ccr· 
tezza che non contenga err.ori e salvarlo 
( prima di provarlo) su Ila memoria di 
massa pos.'>Cduta. Lo si può tranquilla
mente registrare anche in turbo; 

3) inserire nel regisrralorc la cassctia che 
dovrà ospitare i due programmi generati 
da lla procedura, il primo in linguaggio 
macchina per cffeuuare il caricamc1110 e 
l'avviamento automatico e raltro che 
non sarà a lt ro che il programnta che si 
vuol proteggere. codificato: 

4) dare il RUN a l programma che si è 
appena copiato e. dopo una piccola 
scberrnata introduuiva. rispondere alle 
varie do1nande che si susseguiranno sullo 
schermo. Queste sono volte alla cono
scenza del modo in cui parte il program
n1a da proteggere (col RUN oppure con 
SYS) e del notne che gli vogliamo 
assegnare; 



5)' dopo l'ultima richiesta, con1parirà il 
messaggio di premere i tasti RECORD 
& PLAY sul registratore. Farlo dopo es
sersi assicurati che la cassetta contenuta 
nel registratore sia effettivamente quella 
che dovrà ospitare il programma protet
to. Al termine. togliere dal registratore 
la cassetta e metterla da parte.·; 

6) seguire le istruzioni che compariranno 
sul video. e precisamente: 

a) caricare il program.ma che si vuol 
proteggere ; 
b) digitare SYS 733 e premere Return; 
c) reinserire la cassetta dove è stata effet
tuata la prima registrazione, battere il 
coniando precisato sul video (oppure po
sizionarsi su di esso col cursore) e preme
re il tasto Ret.um; 
d) Premere i tasti RECORD & PLAY 
sul registratore: 

A questo punto il nostro lavoro è 
terminato. 

Per l'uso basterà semplicemente: 

caricare il programma utility "Turbo 
1'ape" e attivarla. 
- caricare con un normale LOAD (e non 
< -L) il primo programma registrato e 
premere la barra spaziatrice quando 
richies to. 

Come utilizzare la procedura 

Facciamo ora un e..~empio chiari
ficato-re. 

Supponiamo di voler proteggere il 
programma "MOTOR MANlA". la cui 
attiv37jone è resa possibile dal comando 
SYS 8000 invece del normale RUN. 

Per prima cosa caricate in memoria il 
"T11rbo tape" e. attivatelo (vale a dire: 
date il RUN e, non appena ritorna il 
cursore. N'EW). 

Fatto questo, predisponete la cassetta 
che ospiterà il programma protetto. éa ri
cate in memoria il programma per le pro
tezioni ( riportato in queste pagine) e atti· 
va telo con un semplice RUN. 

Alla prima domanda. con la quale si 
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chiede se il programma da proteggere 
parte col RUN, digitate NO e premete il 
tasto Retum. 

Alla domanda successiva. dove è ri
chiesta la SYS di partenza, rispondete 
con 8000 e Retum. 

Infine, alla richiesta del nome del pro· 
gr·amma da prot.-ggere, rispondete bat
tendo MOTOR MANIA. 

Subito dopo la pressione del ta$tO Re
turn. compare la richiesta di premere 
RECORD & PLAY sul registratore. Fa
telo dopo aver inserito la cassetta prepa
rata precedentemente·. 

Trascorsi circa 20 secondi di registra
zione .. seguite le istruzioni comparse sul 
video: Caricate in niemoria il program
ma " MOTOR MANIA" originale. digi
tate SYS 733 (e Retum) e. dopo aver 
reinserito la cassetta messa precedente
menet da parte. scrivete su video <·S. 
aprite i doppi apici (le virgolette) , pre
mete Shift +clr/home, cursore giù. cur
sore·a destra, scrivete PREMERE SPA
CE , chiudete i doppi apici ed inserite il 
,1,1 finale . 

Fatto tutto questo, premete il tasto 
Retu_m, i tasti RECORD & PLAY sul 
registratore. La protezione è stata appli
cata al vostro programma. 

Volendo utilizzare questo programma 
protetto, si carica in memoria il Turbo 
Tape, si riporta la cassetta all'inizio della 
prima memorizzazione, si effettua un 
LOAD " MOTOR MANlA'' + Retum, 
si preme il tasto Commodore al momen
to del FOUND e la barra spaziatrice 
quando compare il messaggio premere 
SPACE. 

Tutto il resto, attivazione compresa. è 
automatico ed il compito finale è solo 
quello di utilizzare il programma dato 
che la partenza (RUN oppure SYS a se
conda dei casi). è automatica. 

Per quanto riguarda ·t'aspetto tecnico. 
tutta la procedura, oltre a decodifica(e 
cd avviare automaticamente il program
ma principale, si occupa di disabilitare il 
RUN/STOP, RESTORE, L!S'r . SA
VE. <-S ed anche a controllare se. du
rante il caricamento del progranima 
principale, sia intervenuto un ?LOAD 
ERROR. molto frequente col ''Turbo'', 

In q uesro caso si arresta e non dà l'avvio 
automatico del programma che potrebbe 
avere conseguenze non certo piacevoli. 

In quest 'ultimo caso l'unico rimedio è 
di riprovare a caricare il tutto e agire , al 
massimo, sulla vite di regolazione della 
testina del registratore. 

Concludiamo avvertendo che, come 
sicuramente avrete già capito, questa 
procedura è valida per qualsiasi pro
gramma (in Basico io linguaggio macchi
na) compatibile col Turbo Tape (ma non 
può proteggere se stesso). Qualche pro
blema può insorgere solamente con po
chissimi programmi she partono con la 
SYS 64738 di reset e che. anche per i 
program.mi in linguaggio macchina che 
partono col RUN, è possibile effettuare 
le protezione basata sulla SYS. 

Inconvenienti po&ibili 

Con programmi molto lunghi o che 
occupano locazioni di memoria molto al
te può capitare, mentre si cerca di salvare 
col comando < -S .. .. il programma codi
ficato. di veder stampato sullo schermo il 
messaggio ?OUT OF MEMORY ER
ROR con il conseguente ritorno del 
cursore. 

In questo caso una prima soluzione è 
quella di inserire. al posto del <-S preci
sato sullo schermo. il comando <-S 
u,• 1 ( 

• • • 

L'altra soluzione. che consigliamo in 
quanto non intacca minimamente lo spi
rito della procedura, è di leggere il pun
tatore all' inizio delle variabili con il 
comando: 
PRINT PEEK{45)+PEEK(46)' 256 

Se il valore che ne risulta è inferiore a 
52084 ( quasi sempre). allora basterà dare 
il comando POKE 56,200. e poi dare il 
< ·S originario, ricordandosi alla fine di 
spegnere il tutto oppure di impartire la 
SYS 64738 di reset. 

Nel caso in cui tale valore fosse supe
riore a 52084, allora si potrà solamente 
adottare la prima soluzione in quanto la 
seconda provocherebbe pericolose SO· 

vrappos121on1. 
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10 REM ••••••••••••••••••••••••• 
• 

20 REM •• PROTEZIONE PROGRAMMI• 
• 

30 REM •• REGISTRATI IN TURBO• 
• 

'i0 REM •• PER COMMODORE 6'i • 
• 

50 REM •• BY GIOVANNI VERRELLI • 
• 

300 
310 

320 
330 
3'i0 

350 
360 
370 

POKE 6'f6,PEEKC53281) 
PRINTCHR$(l'i7)'''i00 SAUE·CHR$C3 
'f);A$;CHR$(3'i);'',l,l'' 
PRINT"RUN350" 
FOR P-1 TO 10:GET P$:NEXTP 
POKE 631,19:POKE 632,13:POKE 6 
33,13:POKE 198,3:END 
PRINTCHR$(l'i7);CHR$Cl59) 
POKE 770,167:POKE 771,2 

60 REM 
• 

•• GIOIA DEL COLLE CBA) • 380 

POKE 1020,PEEK('-!3):POKE 1021,P 
EEK('i'i) 
POKE 1022,PEEKC'fS):POKE 1023,P 
EEK('i6) 

70 REM 
• 

••••••••••••••••••••••••• 390 

75 REM 
MA 

NON RENUMERARE IL PROGRAM 'f00 

POKE '-!3,167:PDKE 'f'i,2:POKE 'fS, 
'i:POKE 'i6,3 
REM •• COPIA ANCHE OUE~IA LIN 

80 POKE 53280 ,0:POKE 53281,0 
90 PRINTCHR$Cl5S);CHR$(l'i7) 

100 PRINT''[RIGHTJ[RVSJ PROTEZI 

EA • • 
'il0 POKE 770,131:POKE 771,16'± 
'f20 POKE 'i3,PEEK(1020):POKE 'f'i,PEE 

KC1021 ) ONE [RVOFFJ" 
110 PRINT ''[RIGHTJ [RVSJ 

TWARE [RVOFFJ'' 
TURBO SOF '±30 POKE 'f5,PEEK C1022):POKE 'i6,PEE 

K(1023) 

120 PRINT ''[RIGHTJCRUSJBY GIOVANNI 
UERRELLICRUOFFJ'' 

130 PRINT''[RIGHTJ[RUSJGIOIA DEL CO 
LLE CBA)[RUOFFJ'' 

l'i0 CK- 0:FOR I -679 TO 767:READ GU: 
POKE I,GU:CK-CK+GU:NEXT 

150 IF CK<>102'il THEN PRINT"ERRORE 
NEI DATA: CONTROLLARE.":END 

160 A$-"' '':PRINT ''IL PROGRAMMA DA PR 
OIEGGERE" 

170 INPUT ''PARTE COL [RUSJRUN[RUOF 
FJ CS/N)";A$ 

180 IF LEFT$(A$,l)-''S"' THEN 270 
190 SY- 0:PRINT''OUAL E' LA [RUSJSYS 

[RUOFFJ DI PARTENZA''; :INPUT SY 
200 IF SY<l OR SY>65536 THEN GOSUB 

500:GOTO 190 
210 F- 0: IF SY-6'i738 THEN SY-32768: 

F-1 
220 HI-INT<SY/256):LO-SY-HI*256 
230 POKE 736,LO:POKE 75'-i,LO 
2'i0 POKE 737,HI:POKE 755,HI 
250 IF F THEN L0-226 :HI -252 

260 

270 

280 
290 

POKE 759,76:POKE 760,LO:POKE 7 
61,HI 
A$-"''':PRINT''OUAL E' IL NOME DE 
L PROGRAMMA" 
INPUT ''DA PROTEGGERE'';A$ 
IF LENCA$ ) >16 THEN GOSUB 500:G 
oro 210 
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'i'f0 POKE 759,96 
'f50 PRINTCHR$(l'i7)''PER COMPLETARE 

LA PROCEDURA CARICA IL'' 
'i60 PRINT"PROGRAMMA CHE UUOI PROTE 

GGERE, BATTI IN'' 
'i70 PRINT''DIRETTO [RVSJSYS 733[RVO 

FFJ E POI EFFETTUA UN'' 
'f80 PRINT'"~S''CHR$C 3'i)CHR$(l'i7 )CHR$ 

(17)CHR$(29)''PREMERE SPACE''CHR 
$ ( 3'i) " , 1 , 1 " 

'±90 NEW 
500 PRINT''OUALCOSA NON VA: RIPETI. 

":RETURN 
510 DATA 169,225,l'fl,0'±0,003, 169,0 

20,l'fl,109,195 
520 DATA 169,2'i'±,l'il,051 ,003,169,l 

95,l'fl,002,003 
530 DATA 169,002,l'il,003,003,076,1 

33,195,169,131 
S'i0 DATA 1'±1,002,003,169,16'±,l'il,0 

03,003,165,l'i'f 
550 DATA 2'±0,003,108,002,003,165,l 

7.'f, 133, 0'f5 , 165 
560 DATA 175,133,0'f6,23'i,162,000,l 

89,000,008,208 
570 DATA 009,232,2'i0,016 ,232,2'f0,0 

13,076,2'±'-i , 002 
580 DATA 073,255 ,2'±0,003,157,000 0 

08,232,208,232 
590 DATA 032,09'i,166 ,032,l'i2,166 , 0 

76,17'-i,167 



Autostart 
64 di Pasquale 0 ' Anilreti 

Una semplice e 
breve utility per 

proteggere i propri 
programmi, che 

potrà essere 
utilizzata, 

limitandosi a 
digitarlo e a seguire 

le semplici 
istruzioni, anche da 

coloro che non 
intendono 

"studiare" il 
Linguaggio 
Macchina. 

A parecchi sarà capita10 di caricare un 
programma da nastro o da disco e di cons1ata
re eome questo, appeno ierminaia la fase di 
lettura , pana da solo , come se il computer 
avesse digitato. da solo. RUN + Rerum. Na
turalmente, ohre ad essere comoda per la 
brevi1à. questa anormale procedura di carica
mento impedisce all 'utente di ·'sbirciare .. nel 
progr;rmma e di apportarvi eventuali modìli, 
che. Spesso un programma registrato con la 
t~cnica. dell'AUTOSTART (partenza auto
matica) non può essere b loccato con la pres
sione del tasto R UN/STOP. nemmeno in 
compagnia del più potente RESTORE. Sa
rebbe molto intcrcssaritc applicare queMa 
tecnica a, nostri programmi. ma soprattutto 
sapere come si comporta il 64 quando carica 
questo tipo di lite. 

Per fare ciò . parleremo prima di diversi 
argomenti che , apparentemente non connessi 
da un fi lo logico, saranno di londamentnle 
importanza per il raggiungimento del nostro 
fine. Solo In 5eguito potremo descrivere il 
funz.ionamento della routine che gener:, 
I" A UTOST ART. 

OLTRE IL BASIC 

• 

' •G 

Una panoramici! sul basic del 64 

Appena acceso. il C-64 si presenta con la 
nota videata avvertendoci. con il READY. 
che è pronto ed aspena che noi immertian,o , 
tramire la ia~tìera. un comando o una linea 
scritti io basic. convalidata dalla pressione cle l 
tasto Rctum. 

Ma che co~'è e come funziona il basic de l 
64? 
li microproéessorc 6510, cioè la "'mente"' de l 
computer. non capisce il basic, ma solo il Lin
guaggio Macch.ioa (L.M.). linguaggio non fa. 
cile da apprendere e da usare. ma velocissimo 
ed efficiente. Pertanto. prima dì eseguire un 
q ualsiasi c-0mondo basic. il 65 IO ha bisogno di 
un programma in Linguaggio Macchina che 
"'LTaduca'" 11 comando in uns serie d"istruzioni 
direttamente eseguibili dal microprocessol'e . 

In altre parole, il 6510 ha bisogno di un 
uinterprcte " .. 

Quc~Lo 1radutt()rc è appunto cost ,tuiw d:, 
un .programma in L.M. lungo 8 Kbytes che, 
grazie a lfe ROM possedute dal b4 (memorie 
che non si cancellano). ri~icde pennanentc-

,. 

mente nel computer, attivandosi ogni volta 
che lo accendiamo. Il basic fa US-O d i a lcune 
routine di utilità genera le (tra cui quelle che 
gestiscono la registrazione e la lettura dei pro
grammi). che fanno parte del KERNAL (noc
ciolo). anch 'esso residente in ROM. per altri 
8 K bytcs d i memoria. 

I vettori 

La mapp.i della memoria del C-64. q uando 
q uesto viene acceso. si present-a come in figu· 
ra 1. Come si può notare. essa. comprenae 
65536 locazioni di memoria le qua li sono divi
se in tré gruppi principali: 

1/ memoria RAM: si può leggere e ci si può 
scrive re. ma il suo contenuto viene perso 
q uando si spegne il computer (memoria detta, 
appunto per questo, .. volatile'"}: 
2/ memoria ROM : si può solo leggere. ma è 
permanente : 
3/ memoria 1/0: contro lla il fonzionamcnto 
delle periferiche. del video e del suono . 
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Come preccden1emen1e affermalo. il basic 
cd il KERNAL risiedono su ROM e. essendo 
immodificabili, dobbiruno sorbirci passiva· Figura 1 
men te 1ut10 dò eh" ci rifilano. 

Ed infani è cosi se si lavora in basic. ma se MAPPA DI MEMORIA DEL C-64 
siamo in grado di scrivere delle routine in 
L.M. c he s i sostituiscano a quelle del basic 
fornito c)alle ROM. p0ssiamo mut.;1re il com-
ptH1amento del computer a nostro piacimen
to. Ma. visto che le routine del ba.~ic non sono 
modificabili, in che modo possiamo realizia,e 
lo scopo prefissa1c,1 

Mamma Commodere ha pensato anche a 
ques to e ha creato tabelle di vettori (detti 
anche ·' pllntatori") c he risiedono in RAM. 
Spieghiamoci meglio : il L.M. che cosiituisc<i il 
basic è dotato di diverse decine di routine a se 
stanti che realizzano determinate funzioni 
(come la slampa sul video d i un ce·no messag· 
gio . la decifrazione dei comandi. la loro ese
cuzione. il controllo degli errori eccetera) e le 
pi ù importanti sono state ··veno.wzite·· in 
RAM. Ad esempio. quando il progra mma 
principale c he contro lla tuue queste routine 
ha "scoperto" che in un comando da noi d.igi
iato c'è un errore, non chiama direttamente la 
routine che ti gestisce, bcnsl legge il contenu
to di due locazioni di due locar.ioni di memo
ria RAM consecutive (i,n questo caso la 768 e 
la 769), sa lta ndo.a Ua routine che inizia a pani
re dall'indirizzo conienuto in q uesti due byte. 

Precisia.mo che ci vogliono due byte per 
codificare un indirizzo, perchè un byte può 
contenere valori che vanno da O a 255 mentre 
sappiamo che un indirizzo di memoria può 
arrivare fino a 65535 (ulteriori chiarimenti su 
questo argomento s i 1rovano nel.l'articolo 
" Microgioco da addestramento". comparso 
su l numero 23 · Settembre 1985 - di questa 
ri vista ). Il valore con1enuto nel venore si cal
cola leggendo il secondo byte. molliplicando· 
lo per 256 ed aggiu ngendo il valore de l primo 
byte. 

Supponiamo. per esempio , che la locazione 
768 contiene il valore 139 e la 769 il valore 
227. Se si moltiplica 227 per 256 (01tenendo 
58112).: si aggiunge 139, s i ottiene l'indirizzo 
desidera to: 5!!251. In pra1ica ciò si ottie ne 
digitando: 
PRINT PEEK(769j+256 + PEEK(768) 

Se, invece di leggerlo. vogliamo depositare 
un certo valore in un vettore, dovremo divì
derlo per 256. porre il quo~io;nte nel secondo 
byte ed il resto nel primo. Esempio: 
se vogliamo porre l' indirizzo 2049 nel ve11ore 
700-701, dovremo dividere 2049 per 256. oue
nendo I\ come q uoziente intero ed I come 
resto:~ va in 701 ed l in 700. 

Una schemat ica rapprescnw.zionc di quello 
c he è stato descritto è offcna dalla figura 2. 
Ricordiamo che i.uno ciò aYvicnc scmpr.•.ed 
automaticamente tulle le volte che il basic 
deve eseguire una routine v~noriz-r.ata e non 
solo quella che gestisce gli errori, che abbia
mo riportalo a puro 1i tolo di esempio. 

Adesso è possibile capi re come s i possa 
intervenire direttamente sul funzionamento 
del hasic : sarl'i sufficiente mmJificaro i ptmtn· 
tClri di quesre routine in modo che indirir.zino 
ad una locazione RAM e scrivere. a partire da 
questa. una nostra routine in l ... tvf. 
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RAM usata dal BASIC 
edat KERNAL 

RAM usata dal video 

RAM utilizzabile per 
i programmi BASIC 

ROM interprete BASIC 

RAM libera a disposizione 
dell'utente 

Memoria di 1/0 
i RAM colore 

ROMKERNAL 

n buffer della tastiera 

Digitate q uesto semplice programmino: 

100 lFPEEK(l98) < > IOTHEN 100 

Dando il R UN. il cursore scompare pe.rchè 
il computer sta eseguendo un programma. Le 
istruzioni della linea 100 significano "aspetta 
f, ncbè il valore contenuto nella locazione 198 
non sia 10". A questo punto digitiame lenta· 
mente dieci caratteri a caso notani:to che sul 
video. fincbè non abbiamo premuto il decimo 
tasto. non accade nulla. Poi appare il REA· 
DY segnalando che il programma è terminato 
e. quasi contemporaneamente. i caratteri che 
abbiamo digitato precedentemente vengono 
visua li,lati, come se il computer li ave.sse "ri· 
cordati". La stessa cosa succede se il pro
gramma è scritto in L.M. n C-64 si ·' ricorda" 
dei caratteri digitati perchè. a mano a mano 
che vengono scritti dall'utente, esso li deposi
ta in una pane di memoria chiamata BUF· 
FER. situata in RAM dalla locazione 631 alla 
1>40. 

I I numero massimo di cara tteri che si posso
no immaga1.zinare in questo buffer è IO e 
questo valore. contenuto nella locazione 198. 
viene automaticamente aggiornato dal com
puler a mano a mano che si premono i tasti. 
Ora s i compre nde il fum~ionamento del pro
grammino: esso aspetta che il buffer si sia 
riempito tcioè che la locazione 198 con1enga 
10) prima di ··uscire". Naturalmente . essendo 
in RAM. il buffer è modificabile dall'uienle 
c he dc.ve seguire qucsrn proeedura: 

o 
1023 

1024 

2048 
40959 

- 49151 

49152 
53247 

53248 
57343 

57344 
65535 

1/ Depositare. mediante POKE. i codici dei 
caraneri prescelti nel buffer (il primo va in 
631. il secondo in 632 e cosl via. fino alla 640). 
Precisiamo che i codici sono del 1ipo ASCII e 
la corrispondente tabella carattere-codice si 
trova nell'Appendice F del manuale 
d'istruzioni: 
21 inlrodurre il numero dei caratteri memo· 
rizzati nel buffer nella locazione 19!! (per 
esempio, nel caso s i fossero util.iuati 7 codici. 
ci vuo le POKE 198. 7): 
3/ fare in modo che compaia READY sullo 
schermo (per esempio, far terminar~ il pro· 
prio programma ·con END o STOP). 

Con questo programmino. comparirà la 
scrit1a "64" sullo schermo: 

10 PRINT CH RS( 147): .. SONO Il 
COMMODORE" 
20 POKE 631.54: RE~1 54 è il codice ASCII 
di "6" 
30 PÒKE 632.52: REM 52 è il codi<::~ ASCII 
d i "4" 
40 POKE 198.2: REM 2 è il numero dei ca• 
raueri di "64 .. 
50 END 

Struttura e collocazione 
deiprogrammibasic 

Ogni volta che 1mme 11iamo un~ linta bas,c. 
il con1puter la memorizza in un:'t zon:-t di mc
moriu che inizia a ll'indirizzo 2(~1~ e puì'I tenni, 
narc.> a ll'indirizzo 4Ò959. I .. ~ prima linea è 
quindi posta a panirc da 2(l49. Quando digi
tiamo LIST. il computer esamina <.1u~sta iona 



di memoria ~rampando sul video ciò che in

contra·. finchè incontra tre zeri consecutivi 
che indicano appunto la fine del progranìrna . 
Nel caso che le locazioni 2049. 2050 e 2051 
contengano proprio tre 2eri. vut) I dire che non 
c'è progr;tmrna in memoria e pert(mltl appa're 
soto READY (Figura 31. E' ovvio che i I.re 
7,eri di seguito li trascrive il·cornputer natte le 
volte che è necc'1Sario (aggiunia. modifica. 
cancellazione di linee basic) . 

QWllcosa di più sul LOAD e sul SA VE 

In gene re. quando leggiamo un programma 
da nastro (LOAD .. NOME .. ) o da disco 
(LOAD .. NOME ... 8). esso vic11e caricato au
tomaticamente a partire da 2049 (coro. del 
C-64). presupponendo che ~ia un programma 
in basic anche se in effetti era sta.to registrato 
da una Z~lna di· memoria diver.;3 da quel)a 
adibita ai programmi basic. 

Se noi digitiamo LOAD '·NOME",J. I o 
LOAD "NOME ... 8.1 il programma si cari
cherà esanamente nelln wna di memoria da 
dove era s tato prelevato. 

C'è anche un caso. utilizzato dalla routine 
AUTOSTART. per cui. anche digiiando 
LOAD "nome .. senza porre il··. 1,1" finale. il 
programma si caricherà a partire dalla ste.<.'\3 
locazione da dove era stato registralo. Pur
troppo ciò non va le per il drive. che ha biso
gno del ... 8. I .. per caricare un pro1,'Tlimma 
senza rilocarlo. 

Per salvare programmi in basic. basta il 
SA VE .. NOME" (con il solito " ,8" finale per 
il drive). che salva il nostro programma inca· 
minciando da 2049. 

Ci sono diverse tecniche per regisrrarc por· 
2ioni dì memoria che iniziano in locazioni di· 
verse dalla 2049. ma la descriziòrre di queste 
esulano d'!llo scopo dell'articolo. Ci baSti sa
pere che il programma AtrrOSTART usu
fruirà proprio di una dì tali tecniche per regi
strare una piccola parte di memoria diversa da 
quella abitualmente dedicata ai programmi 
basic. 

Flgura 2 

ILVETIORE 

Locazione 

769 
768 

Contenuto 

227 
184 

OPERAZIONE INVERSA 

58296:256 = 227.71875 
.71875'256 = 184 
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Descrizione e fun7jonamento del 
progran1ma 

Tra le routine del hasic venorizzatc figura 
la WARM START ROLITTNE. che è quella 
che il sistema esegue quando stampa REA
DY (per bre·vità ROUTINE READY ). Per
tanto. quando il bnsic del 64 visuali22a REA· 
DY. vuol dire che è srnra utilizz;ita ·questa 
routine. la quale l)a il suo vettore in noe nt. 
Il valore di questo puniiuorc. calcolato con il 
solito metodo: 
PRINT PEEK(771)'256 + PEEK(TIO) 
~ uguale a 421 l~. numero corrispondente alla 
locazione d'inizio della ròutine REAQY. 

Modificheremo ques10 puntatore in modi> 
che indiri7.zi ad una routine in L.M. scrina da 
noi. Quc.sta. ad esempio, a vrà· il compito di 
·'forzare" i codici di .. 64" nel buffèr di tastie· 
ra . o ucnendo. come risultato. che ogni volta 
che il computer eseguirà la routine READY. 
ctimparìrà il numero .. 64'', 

Possiamo notare che il READY appare an
che dopo il caricamento di un programma: 
pertanto per realizzare il nostro AtrrO
START dovremo sc·rivere una rou1ine in 
L.M. ·che forzi nel buffer di tastiera il coman· 
do R UN +Retum dopo aver letto il program· 
ma in basice modificare il vettore di READY 
in modo che punti alla routine sopracitata. 
Scriveremo questa routine in una zona di me
moria libera che va dalla locazione 679 alla 
767. proprio al di sono della tabella dei vettori 
(figura 4). 

Si tratta. dunque, di r"gistrare due pro· 
grammi in successione sullo stesso nastro. 

Tutto ciò potrebbe essere facilmente raggi
rato da chi desideri copiare e/o modificare il 
nosiro programma: basterebbe ìnfatti leggere 
solo il secondo programma. Per impedire che 
c iò. avvenga. dovremo utilizzare due tecniche 
di protezione. la prima delle quali disabilita il 
tasto R UN/STOP e la funzione L!ST (che si 
ouienc ponendo il valore 227 nèlla locazione 
808) mentre la seconda mene a zero ; bytes 
che vanno da 2049 a 2059 facendo in modo 
che. anche leggendo solo il secondo program-

x256= 
X 1 = 

TOTALE= 

Indirizzo 

58112 
184 

58296 

dacui227 
da cui 184 

• 

Flgura 3 

IL PROGRAMMA BASIC 

Contenuto 

o 
??? 
?,?? 

??? 
o 
o 
o 

indirizzo 

2048 
2049 
2050 

Fine programma 
- Il .. + 1 

.. .. + 2 .. .. +3 

ma. non sia nè listabilc nè eseguibile. Ricos
diamo. infatti , che quando i bytcs 2049.2050 e 
2051 sono posti a zero. il basic " crede .. che 
non vi sia alcun programma in memoria. 

Riorgani7JJamo le idee e de.,;criviamo. pas, 
so passo. il funzic,namcnto della routine A U· 
TOSTART una volta caricato in memoria il 
programma basic che si intende proteggere: 

1/ Ripona nella -zona di memoria che va da 
679 a 689 i bytes che vanm> da 2049 a 2059 
(cioè i primi dieci byte dc.I.la pane iniiiale del 
programmi! basic) a1.zerondo questi ultimi; 
2/ trasferisce lo routinè LOADER nella me
moria che vo do 690 a 767 (il funzionamento 
della stessa verrà spiegato più avanti): 
3/ modifica il venare di READY ta·cendo in 
modo che punti alla routine LOAOER (rin· 
di rizzo di LOADF.R è69(J. pertanto pone2 in 
771 e 178 in 770): 
4/ sa lva la 1.ona di memoria compresa tra 679 
e 771: nel caso fosse utilizzato il nastro. la 
registrazione sa rà éffcnu:na in maniera tale 
che. anche omettendo il ··. I. 1" dopo il 
LOAD. la routine si posizioni automatica· 
meni e nella zona da cui era staia prelevata. 

Compiute ques1c operazioni, non ci resta 
che regisrrarc con un nc,rmale SA VE il nostro 
programma protct10. 

Vediamo ora che cosa succede quando si 
carica un programma protet10 con la tecnica 
dcll'AUTOSTART. 

Dando il LOAD. il 64 carica il programma 
che incontra per primo su) nastro. vale a dire il 
LOA DER. nella zona di memoria che si 
estende dalla~ocazione 679 alla n1. Termina
ta la letrura. il computer .. vorrebbe" eseguire 
la routine READY cen;andonc l'inizio nel 
vcuore 770-771. Ques to però. dopo il carica
mento. non vale più 42.115 . ma 690. cioè pro, 
prio l'indirizzo della nostra routine LOA
D E R. Una volta attivata·. la routine per prima 
èe,~a leg.ge il programma protcllo. poi rimette 
"a posto" i bytcs.2049-2059 prèlc,•ando i valo
ri originali dalle loca2ioni 679-689: così facen
do rende il programma basic perfe11amcn1e 
utilizzabile. 
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Figura 4 

LA ROUTINE LOADER 

Dati BASIC 

Routine 
in L.M. 

178 
2 

184 

227 

Vettore READY (770m1) 
2x256+178=690 

679 
689 

690 
767 

no 
. 771 

768 

769 

Dopo aver eseguito queste operazioni. ri
meùe il valore primiùvo l 42115} nel veno re di 
REA D Y. pone 227 nella locazione 808. disa
biliiando il 1as10 Run/slop. e fo17,a nel buffer 
di tastiera il comando RUN +Rctum saltan· 
do. infine. alla originale routine di READY. 

Dopo l'esecuzione di tale routine. appare il 
fa moso READY. ma. come spiegato prece
dentemente. il computer preleva gli eventuali 
caratteri presenti nel buffer di tastiera i quali 
sono appunto "RVN"+Re1um. In questo 
modo il progiamma basic si avvia automatica
mente e non può essere piil fermato. essendo 
inibito il tasto RUN/STOP. 

Tutte le operazioni compiute dalla rouùne 
LOA.DER sono eseguite con una tale fulmi
neir.à da impedire all'operatore di accorgersi 
di ciò che sta su1:eedeodo. 

Finalmente. dopo le doverose premesse 
teoriche. p.1ssiamò ai fatti. 
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Come proteggere un programma 

Per prima cosa bisogna digitare il listalo 
pubblicato in queste pagine, verificarne la 
corretta t rascriiionc e registrarlo. col nome di 
"AUTOST ART" . su una cassetta o su Ul.l 
discheno a parte. prefcribìlmente all'inizio. 
in modo che sia dì faci.te reperibilità. Per velo
cizzare la copiatura del listato. si possono tra
lasciare tutte le lince che iniziano con l'istru· 
zionc REM o con i due punti. Nella trascrizio
ne. bisogna porre particolare attenzione alle 
lince DATA; in ogni caso il programma si 
accorge da solo della presenza di eventuali 
errori in queste linee visual.i:czaodo l'apposito 
messaggio. Per i lettori più esperti, il listato, 
opportuna)Ile.nte disassemblato, servirà come 
base per uno studio piil approfondito della 
tecnica dell'AUTOSTART e per facilitare 
eventua li personalizzazioni. 

Benché superfluo, ricordiamo ai priaci
pianti (che intendono utilìv.are la tecnica di 
protezione senza studiarne il ful12Ìon;1mento) 
che devono ·limitarsi a digiuJTe il programma 
basic e seguire le istruzioni fomite qui d.i 
seguito. 

Prima di descrivere le operazioni da fare 
per dotare di AVTOSTA.RT un qualsiasi pro
gramma scritto in basic. è bene fare alcune 
premesse: 
. Il prqgramma ba$ic pubblicato in queste pa
gine lo chiameremo "AUTOSTART". 
• li programma che intendete proteggere de
ve essere registrato secondo le procedure nor
malissime (sul disco oppure nastrò N. l) col 
nome "PROVA.. o con altro nome di 
fantasia . 
. li supporto magnetico (disco o nastro) desti
nato ad ospitare il programma proteno.(som· 
ma, in rea.ltà , di due programmi) lo chiamere
mo Disco (Nastro) N.2. 

. 
Passiamo, ora. a lla descrizione deUeopc_ra

zioni da compiere, e che sono le seguenti:. 
1/ caricare lda disco o nastro) la routine 
AUTOSTART: 
2/ dare il RUN e, alla domanda "NASTRO O 
DISCO?". rispondere con "N" oppure "D" a 
seconda del supj>'orto su cui desideriamo regi
strare il programma protello. non dimenti
cando di premere il tasto Retum; 

3/ caricare (dalla unità nastro o disco sele'lio
nata) il programma "PROVA" che si vuole 
proteggere. Chi utilizza il drive dovrà scrivere 
il nome per intero (se. ad esempio. il pro
gramma da proteggere si chiama "PROVA'', 
si deve leggere con LOAD "PROVA'',8 e 
NON con LOAD "PR0 .. ' ,8}: 
4/ inserire il nastro (o il dischetto) N.2. e digi· 
tare SYS 49152+Rctum per provocare la re
gistrazione·c1e1 LOADER; 
5/ attendere la fine della registrazione e. se si 
usa il registratore, riavvolgere il nastro di 3 
giri (porre la massima attenzione nel compie
re questa operazione) . .In qualunque caso non 
cambiare il supporto (che è ancora il N .2); 
6/ quando compare il READ Y che indica il 
termine della registrazione del LOADER. di
gitare, senza cambiare il supporto magneùco, 
il comando SAVE " IROVA'' (+ ".8'' se si 
usa'il drive) e premere il tastoJl,etum. 11 nome 
del programma da proteggere dovrà esse.re 
uguale al titolo originale tranne ìl primo carat
tere che deve essere il carattere "I" (ccct) 
perchè il nome "PROVA .. diveota "lRO
V A •·. Pertanto bisognerà digitare SA VE 
" l.RÒVA" opp.ure SAVE "lROVA",8 nel 
caso del disco). 

Dopo aver ef!fettuato la registrazione de
scritta al punto 6, i.I gioco è fano e per verifica
re la corretteu,a della procedura, riavvolgere 
il nastro (al di.sco non serve!) e caricare il 
programma con LOAD (registratore) oppure 
LOAD "PROVA",8.1 (disco). 

Ora non dobbiamo far altro che attendere: 
il primo programma. partendo automatica
mente , caricherà il secondo e, resolo esegui
bile, gli darà !"·irreversibile" RUN+Return. 
Se si usa il drive e si ome11e ìl ... l " finale, 
chiedendo il listate> si dtlerrà una fila di çarat
teri insignificanti . Agli utilizzatori del regi
stratore. giustamente preoccupati dal fano 
che riavvolgendo il nastro di tre giri si possa 
cancellare il LOADER. diciamo che quest'ul
rimo è salvato in appena sette giri. ma anzichè 
smenere di registrare. il 64 continua per un 
po' ad inviare a l nastro caraueri P,rivi di senso 
che potrebbero compromenerc 11 buon fine 
della procedura e che pertanto devono essere 
eliminati. 

Consider,azioni 

L ·articolo contiene "ari spunti di eserci7jo 
per il principiante (buffer di tastiera) e per 
l'esperto (gestione direna della regist~azione 
e della lettura dei programmi in L.M. ). non
chè una più generale inquadratura schematica 
del funzionamento del 64. 

I primi potrebbero. per esempio. cerèure il 
modo di scrivere un programma in basic che. 
terminando. carichi un altro progràmma uri
liuando appunto la tecnico del buffer di 1a
s1iera: i secondi potrebbero indh,idua.re un 'al
tra tecnica di AUTOSTART (sr pensi allo 
stack del 6510 e a l modo di fun1.ionurc delle 
istruzioni RTS e RTT ... ). 1l materiai~ non 
manca. il computer nemmeno. bisogna sol.o 
d_ola~si di buono volontà e iniziare a pro,·are e 
riprovare. 
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3 REM PROTEZIOl'E CON 
4 REM SISTE~ DI AUTOSTART. 
5 : 
6 
7 

REM DI PASQUALE D'ANDRETI 
REM RIARDO (CE> 

8 : 
9 Q$:::CHR$(34): PR INTCHR$( 147) "ATT 

El'DERE" 
11 REM "*** LETTURA DATA E MEMORI 

ZZAZIOl'E L,M. 
15 FOR I= 49152 TO 49316: REA 

D A: B=B+A : POKE I,A: f\EXT 
20 IF B = 19763 THEN 50 
30 PR I NT "ERRORE l'E I DATA: " 
40 PRINT "RIVEDERE IL LISTATO . ": 

END 
50 PRINT"NASTRO O DISCO (N/D)" 
55 GET ME$:IF ME$= "" THEN 55 

·, 

60 IF l'-E$< >"N" ANO trE$<>" D" T 
HEN 5S 

70 IF ME$= 0 N" 
":GOTO 90 

72 l'iE$="DISCO" 

THEN r-E:$= "NASTRO 

77 REM *** MODIFICA ~MERO PERIF 
ERICA E Il'DIRIZZO 

78 REM *** SECOl'DARIO SE SI USA 
IL DRIVE 

80 POKE 49223,8: POKE 49225,1: 
POKE 49242,8 

87 : 
88 REM *** ISTRUZIONI 
89: 
90 PRINT CHR$(J47)"0RA CARICA IL 

TUO PROGRA~, PREPARA IL "ME 

100 PRINT" <DIFFERENTE DA QUELLO 
•• , ' 

110 PRINT "ORIGINALE> , DIGITA SY 
S 49152 + RETURN"; 

120 PRINT" E ASPETTA CHE LA ROU 
TINE VI REGISTRI"; 

130 PRINT" L ' AUTOSTART. QUil'DI DE 
V I "; 

135 IF ME$="DISCO" THEN 1:50 
140 PRINT" DEVI RIAVVOLGERE IL NA 

STRO DI 3 GIRI E•; 
150 PRINT "DARE IL SAVE IN .MODO Ck 

. 
E IL l',()ME SIA UGUALE A QUELLO .. . , 

160 PRINT "USATO PER LEGGERLO TRAN 
NE IL PR I MO CA " ; 

170 PR ll'lT "RATTERE, CHE DEVE ESSER 
E UN "CHR$(34)"1"CHR$(34)" . " 

180 PRINT"AD ESEf'tPIO, SE HAI CARIC 
ATO IL PROGRAMMA"; 

190 PRINT "ORIGINALE CON LOAD "Q$ 
"TEST "Q$", ORA DOVRAI"; 

192 PRINT "SALVARLO CON SAVE "Q$"1 
EST "Q$"." 

193 PRINT:PRINT"LOAD"Q$"-: •••• • - VE 
CCHIO "ME$ 

194 PRINT:PRINT"SYS 49152 -~ovo 
"ME$:PRINT:PRINT"SAVE"Q$" 1 •.• 

. -~avo "ME$ 
196 REM *** 
197 REM "*** CODICI COSTITUENTI IL 

L.M, 
198 REM *** INIZIO= 491:52: Flf\E= 

49316 
199 REM *** 
200 DATA 162,10 , 189 , 1,8,1~7,167,2, 

169,0,157,1 ,8,202,16,242 
210 DATA 162,77 ,189,87, 192,157,178 

,2,202,16,247,169,178,141,2,3 
220 DATA 169,2,141,3 ,3,32,68, 192 ,1 

69,2,133,254,169,167,133,253 
230 DATA 169,253,162,4,160,3,32,21 

6,255,169,164,141,3,3,169,131 
240 DATA 141,2,3,96,169,1,1~2,1,16 

0,3,32 , 186~255 , 16S,183,166 
250 DATA 187,164,188,32,189,255,96 

,169,1,162,1,168,32,186,255,16 
0 

260 DATA 0,169,49,145,187,165,183, 
166,187,164,188,32,189,255,169 
,0 

270 DATA ·32 , 213,255,134,45,132,46, 
162,10,189,167,2,157,1,8,202 

28© DATA 16,247,162,4,134,198,189, 
25 !,2,157 , 118,2,202,208,247,16 
9 

290 DATA 131,141,2,3,169,164,141,3 
,3,169,227,141,40,3,76,131 

300 DATA 164,147,82,117,13 

Con1modore Computer Club · 35 



. 

... A E, PROPOSITO DI TAM-=--~ 
D'-MER D~ -O 

MEGLIO AL TUO 
MMODORE C 64? 
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u Veloci tà di st ampa di 120 caraueri/ 

secondo, bidirezionale e ot t imizzata, 
monodireziona1e in near Jetter 
qual ity e grafica. 

o Testina di.stampa a 9 aghi, 
largheua carta 80 colonne. 

D Matrice di stampa: 8x 11 (standard} , 
8x6 (grafica a blocchi ), 7x60 punti 
per poll ice (grafica bit image}, 17x1 1 
(carattere definib ile) . 
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condensato (17 CP l),NLQ (lOCP I}, 
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~ 1; ~ r ~v! 
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punti, dump esadecimale. 

o Compatibi le con tutti gli Home 
Commodore: VIC20, C 16, C64, 
C128, Plus 4. 

Probabilmente ~~ ~ 
Star SGIOC è la stampante ideale 
per l'utente avanzato di Commodore 

Che COme te Totalmente compatibile con il Commodore C64, 
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VUole Scr.;Vere lettere secondo SG lOC è u n punto d'arr ivo per i 
· .I. I possessori di Commod<;>re C64. Grazie alla 

Stampare tabulati•, possibilità d i stampare anche caratteri near letter 
quality (selezione possibile con la semplice 
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GRAFICA 

Ricorsività e merletti 
in Basic 

di Danìlo Torna 

Una diabolica microorocedura 

BASIC per creare velocemente disegni stupefacenti! 

"Provare per credere ... " 

1 

2 

3 

4 

Creazione di una curva di Peano 

Nella figura sono evidenziati ì primi quattro ordini della procedura cmi, applicata 
all'infinito, fa tendere la figura ad una curva di Pe,:!no. 

Come 

procurarsi 

le routine grafiche 

I nuovi lettoFI dì CommodQre Computer 
Club forse. non sono a conoscenza del 
fatto .che fa noslra rivista ha pubblìcat9 
tempo fa ,(8S'8ttamenteisul N.14) un pro· 
gramma in linguaggio macchìoa che ag
giunge nuove, potenti istruzìoni BASIC al 
,C-64. 

Queste routine, ,esclusiv,am.ente .graff· 
che, consentono di disegnare in tre dic 
mansioni in.atta risoluzloA'e. 

Digitare il pr.Ci>Qramma è plu_ttq~to lur,go 
e pericolos.o e pertanto sconslgliamo. ai 
lettori inesperti, la sua digitazione. 

Per venire Incentro alle loro esigenze, 
tuttavia, la Sysiems Editoriale invia su ri
chle:;ta:. in cassetta, le rovtlhe gràf~he 
ir:isième a tutti i prògràmmi puoblicali sul 
N,14 di e.e.e. 

Per, avere la cassetta è sufflcente invia
re la modiC,! cifra di ~ (ei~l,Jtlmìla ot
tocento) lire indjcandq,,ovvlamente. sia ìl 
numerb di o.e.e. desideràto sia Il v~tro 
nominativo oompleto. Non si effettuano 
spedlz1oni contrassegno. 

SYSTEMS EDITGAIALE' 
Servlzlo,arietratf 
Viale Famagosta 75 
20142 MILANO 
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A vete mai sentito parlara delle curva 
di Peano? La maggior parte di voi sicura
mente no, a meno che non siate degli 
appassionati di matematica. 

Pe r capire meglio la spiegazione che 
seguirà guardate la figura "creazione di 
una curva di Peano•·, nella quale sono 
illustrati i risultati dei vari passaggi. 

Neppure io le conoscevo, fino a quan
do lessi un articolo dedica10 a tale 
argomento. 

La curiosi tà n1i spinse a realizzare un 
programma che potesse disegnare alcune 
di q ueste curve, per due motivi : volevo 
constatare personalmente la spettacola
rità di tali "mostruosità" matematiche e , 
soprattutto , mi stuzzicava la dichiarata 
impossibilità di implemcntare·tali proce
dure in BASIC . 

Immaginiamo di partire da un segmen
to ( ordine O) e di applicare a questo una 
trasformazione "quadrata' ' nel centro. 

Cancelliamo. cioè. i.I terzo centrale del 
segmento e lo sostituiamo con un qua
drato di cui non tracciamo il lato inferio
re (ordine 1) . 

Consideriamo ora ognuno dei 5 seg
menti risultanti e su ciascuno applichia
mo la stessa trasformazio ne (ordine 2). 

Ripetiamo l'o per.tzione sui 25 lati ri-

Provate a digitare una terna dei seguenti valori riportati in tabella. Stupende 
figure geometriche verranno riprodotte. sullo schermo del vostro TV. Come 
esercizio, provate a indovinare quale tema di valori dà origine alla fig. H, poi 
inviateci la soluzione. 

Tipo N. curve Ordine 

A 4 4 4 
B 5 5 2 
e 6 6 2 
D 6 6 3 
E 5 6 3 
F 3 4 4 
G 5 5 4 
H ? ? ? 

I 4 5 3 
L 4 5 5 

Ecco alcuni esempi di figure (contraddistinte da lettere dell'alfabeto) che potete 
realizzare col programma di queste pagine. Alcune sembrano dei veri e propri 
fiocchi di neve!! 

Infatti le curve di Peano richiedono. 
per la lo ro costruzione. l'utilizzo di tecni
che ricorsive cbe non sono prerogativa 
del BASIC. 

Nonostante ciò potrete consta tare. 
guardando le curve realizzate. che anche 
con tale linguaggio si possono simulare 
tali procedure. anche se non all 'infinito. 
e quindi realizzare spettacolari "merlet
ti" matematici. 

Una doverosa precisazione: per dise
gnare le curve è indispensabile caricare 
ed attivare le Routine Grafiche pubblica
te sul N. 14 di e.e.e. 

Gerarchie 

Vediamo ora la logica di costruzione 
della famiglia di curve prese in consi
derazione. 

38 . Commodore Computer Club 

sul tanti ( o rdine 3) e poi sui 125 nuovi e 
sempre più piccoli segmenti (ordine 4) . 

Applicando questo procedimento al
l'infinito si ottiene una curva di Peano. 

Facile vero? Il problema però è imple
mentare ta le algoritmo in BASIC: 

Stabilire la lunghe1.za del lato detren
nesimo ordine è banale: se LO è il lato di 
ordine O, L= L0/(3 f N). 

Le difficoltà nascono rigua.r:do alla di
rezione in cui deve procedere il nostro 
cursore ideale. 

Nel primo ordine non ci sono proble
mi: ipotizzando che parta da s inistra do
vrà prima "girare" a sinistra (S) . quindi 
due volte a destra (D ) ed infine a sinistra 
(S): 

Sequenza l=(S-D-D-S). 

Nel secondo ordine si ripeterà la se
quenza I per ognuno dei 5 lati e qu indi. 

A 

e 

' 
<,\.......J\/d >· 

> 

e 
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sempre partendo dall'estremo sinistro. il 
percorso sarà: 

Sequenza 2= (sequenza 1)-S-(sequenza 
1 )·D-(sequenza 1)-D-(sequenza 1)-S 

Avrete notato che la nuova sequenz,a è 
simjle alfa prima! 

Si procede di questo passo all'infinito: 
Sequenza N= (sequenza N-1)-S
(sequenza N-1)-0-(sequenz,1 N-1)-D· 
(sequenza N-1 )-S 
in c ui ogni sequenza è dete rminata dalla 
p recedente e a sua volta determina la 
successiva. 

Per riuscire a sapere in ogni momento 
in quale direzione procedere occorre (se
condo la soluzione da me individuata) 
avere un inwce per ogni sequen1.a (dalla 
sequenza N alfa sequenza I) che segnali 
q uale sarà la mossa successiva. 

G 
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Per aiutarvi a capire. prendiamo come 
esen1pio la numer3'.i:ione decimale . 

Ad ogni cifra da uno a nove possiamo 
associare una direzione, che chiamere
mo (Dl ) ... (D9). ottenendo una sequen
za simile a quelle illustrate pre
cedentemente. 

Vogliamo. partendo per esempio da l 
numero 000. arrivare a 999 passando da 
tutti i numeri intermedi . 

Incrementiamo le unità : da 001 fino a 
009. Ciò equivale ad eseguire la serie di 
rota.zioni pred.:tem1inata. 

Se ad ogni ro·tazione facciamo seguire 
un avanzamento otterre mo un percorso. 

Incrementiamo ancora: arriviamo a 
010, cioè otteniamo ancora una rotazio
ne di tipo (Dl) e un ulteriore avanza. 
mento. 

Riprendiamo ad incrementare: da 011 
a 019, ot tenendo un nuovo percon;o. 

li passo successivo porterà il numero a 
020 con relativa rotazione (D2) e 
avanzamento. 

Si procede in questo modo tino a 099. 
A q uesto punto appare oramai chiaro 
che si sono percorse dieci sequenze di 
"unità" e si è completa ta una sequenza d i 
" decine .. . 

Con un ulterio re incremento arrivia
mo a 100 cioè iniziamo. con (01 ). la 
sequenza delle ··centinaia". 

Quindi ricominciamo a procedere. nel 
modo descritto. 

Arrivati a 999 avremo completato 
10T2= 100 sequenze di "unita .. , IOf 1 = 10 
sequenze di " dccinc"c IOj O= I sequenze 
di " centinaia". 

Ma. ciò che più conta. avremo percor
so una dannata curva ric<>rsiva di ordine 
3. 

F 

In q uesto caso i tre indici che hanno 
permesso di sapere i.n ogoj mon1ento la 
n1ossa da effettuare. sono s tat i le unità. 
le decine e le centinaia. 

Possiamo però ricorrere anche agli 
e le menti di un vettore, così d a non essere 
limitati a sequenze composte da nove 
n1ovin1ent i. 

Spero che quanto detto sia risultato 
compre nsibile. nia se avete difficoltà. ri
coslruite il percorso con ca rta e matit ,1 e 
vedrete che risulterà più chiaro. 

In ogni caso. per ottenere dise)1.ni co
me q uelli presentati nelle figu re -non è 
necessario sapere come funziona la 
procedura. 

Il programma 

Permetterà di crea re curve divcr.;c ma 
basate tutte su llo stesso principio base 
illustrato . 
. R icordate. prima di farlo girare . .di ca

ricare le Routine Grafiche del N. 14 di 
e.e.e. senza le 4uali non può funzio 
nare. 

Daco il RUN vi verrà ch iesto di specifi
care 3 informazioni . 
1/_ Tipo di trasformazione: pote r<· sce
g liere dal triangolo a l decagono. Digitate 
quindi la cifra corrispondente al numero 
di lati (da 3 a 10). Volendo trasformazio
ni con poligoni di 11 n più la ti bastn inse
rire la linea 
205 DIM D(nn) 
dove nn è il numero massimo di lati 
consentiti. 
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2/ Numero di curve: per ottenere delle 
figure chiuse occorre unire tra loro più 
curve uguali , quindi risponde con un nu
mero da 3 in su. Potete anche superare il 
limite di 10 ma, generalmente, non si 
ottengono disegni molto belli con più di 8 
curve. 

3/ Numero d'ordine: per ultimo va speci
ficato quante volte va applicata la tra
sformazione e ciò, come avre te appreso 
leggendo l'articolo , viene determinato 
dall'ordine della ricorsione. Più grande è 
il numero che impostate, più intricata 
sa rà la curva ma più te mpo occorrerà per 
disegnarla. Valori consentiti tra O e 10. 
Anche in questo caso si può aumentare iJ 
limite dimensionando il vettore O(nn). 
Comunque, data la risoluzione dì 
320·200 dello schermo, è inutile spinger
si oltre il quinto o il sesto o rdine. 

I 
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Le tre informazioni vann·o separate 
dalla virgola. 

Quindi battete RETURN e inizierà la 
"creazione,,_ 

Quando il disegno sarà terminato il 
programma si fermerà per consentirvi di 
a~mirare il risultato e aspetterà che pre
miate un tasto. Chiederà quindi se volete 
creare un 'altra curva. 

Nel.le didascalie delle figure pubblica
te sono indicati gli input che hanno gene
rato le relative curve: potranno servirvi 
da esempio e per controllare che il pro
g ramma funzioni regolarmente . 

Se avete una routine di hard-<:opy 
adatta alla vostra stampante, potète inse
rirla nel listato e fare stampare le ligure 
più belle. 

A questo proposito ricordo che sul nu
mero 18 di C. C. C. ne è stata pubblicata 
una per la MPS 802, mentre sul numero 
10 di Commodore potete trovare quella 
per la MPS 801. 

Casi particolari 

Alcune realizzazioni potranno eccéde
re i limiti di schermo nonostante la para
metrizzazione della lunghezza del lato 
base. 

fn tal caso. modificate nella linea 33() il 
valore 199 (diminuendolo). 

Nella linea 320 invece sono definite le 
coordinate del punto da cui comincia il 
disegno e l'orientamento inizia le del 
"cursore'' (dipendente dal numero di 
curve da tracciari:). 

Volendo ottenere figure diverse (con 
trasformazione ··esterna" anzichè "in
terna") elin1inate il segno meno nell'i
struzione GR=-2• /P (linea 25Q). 

Nel vettore DO vengono conservati gli 
a ngoli di rotazione deUa sequenza di tra
sformazione (linee 260-300). Il primo e 
l'ultimo sono sempre uguali e di se.gno 
o pposto agli intermedi. La somma totale 
deve essere pari a zero, così da poter 
ritornare alla direzione iniziale alla fine 
di ogni sequenza . 

Il resto del breve listato che fa da con
torno alla routine principale è facilmente 
comprensibile quindi è superfluo 
parlarne. 

La pane più ostica va dalla linea 590 
alla linea 640 ed implementa l'algoritmo 
eh~ ho cerca to _di spiegare con rese1npio 
de, numen decimali. 

Qui a l posto di unità', decine. ecc . . 
abbiamo 0 (1), 0(2). ecc. 

L.. 

P (tipo di trasformazione) determina 
qu~ndo una sequenza è stata comple tata 
e bisogna passare al punto succes_~ivo di 
q ue lla di ordine superiore. 

Dalla linea 660 alla linea 690 t roviamo 
la routine che fa avanzare il cursore nella 
direzione predetenninata. 

. Spero con ciò di avere spiegato tutto e 
d1 non ~vere detto qualche assurdità par
lando dt curve a me quasi sconosciute. 

In caso contrario godetevi il progra.m
ma che , come direbbero i cinesi vale più 
di mille parole. ' 

Attenzione!!! 

Al le~ore che per primo invierà i tre para_
metn che consentono di disegnare la figu· 
ra che in queste pagine è contrassegnata 
con fa lettera "H", la Redazione invierà 
gratuitamente un pacco contenente libri, 
arretrati delle riviste, eçcetera. 

Ricordatevi di indicare chiaramente of-
• • 

tre a1 tra parametri richiesti, Il vostro nome 
cognome ed indiriuo. 

SYSTEMS EDITORIALE 
Commodore Computer Club 
Rubrica "Curve di Peano" 
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REM GRAFICA PER COJ"tMJDORE 64 
• • 
REM CURVE DI PEANO 
• • 
REM 'CARI CARE ROUTINE GR'AF !CHE 
REM PUBBLICATE SUL N. 14 DI e . e . e. 
• • 
REM SOFTvJARE DI DANILO TOMA 
• • 
PR I l'ITCHR$ < 14 7 ) 
POKE53280,6 
PRINT"TIPO DI TRASF., t.J. DI CURVE, N. D'ORDINE" 
INPUTP,S,N 
PRINT 
IFW=0THEN:+-CLEAR:W=l 
~GRAFS , J:~COLORl 
GR=-2*~/P : R=-2*4/S 
FORI =2TOP-1 
D(I ) =- GR 
f\EXT 
D< 1 )=GR*<P-2) / 2 
D <P) =D < 1 > 
• • 
X1=0: Y1=S9 :AN=R/ 2+4 
L=199*SIN(R/2)/3tN 
• • 
FORI=lTOS : REM NUl"ERO DI CURVE 
: 
FORK=lTON 
0(K )=0 :REM INIZIALI ZZA INDICI 
NEXT 
• • 
G0SU8660 :P.EM ELABORA 
• • 
AN=AN+R :REM DIREZIONE~DEL 
NEXT :REM PROSSIMO LATO 
: 
REM PREMI UN TASTO 
WA I T 198, 1 : GETA$ 
• • 
~TEXT6, 14 
PRINT"Al'CORA? (5/N) " 
WA I T 198 , 1 : GETA$ 
IFA$="N"THEl'ENJ 
PRINT"CAl'CELLO SCHERMO HI-RES?(S/N)" : WAIT198,1:GETAS 
W=0:IFA$="N"THEl'I.J=l 
GOT0200 
REM ELABORA E DISEGNA 
REM LA CURVA 
• • 
K=0 
K=K+ 1 
IFK >NTHEI\RETURN 
IFO (K) =PTHEtsO(K)=0:GOT0600, 
O<K>=O(K)+l 
Ai'l=AN+D < O ( K) ) 
• • 
X2=X 1 +COS <AN> *L 
Y2=Y1+S1N<AN) *L 
~RAWX1,Y1,0,X2,Y2,0 
X 1 =X2: Yl=Y2 
GOT0590 
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DIDATTICA 
COMMODORE 64 E PROGRAMMI E.LI.ANA. 

Imparando ad imparare 

Una stellina 
passò dopo passo 

di D. l\,1atturro & M. L. Nitti 

S pesso e volentieri restiamo perplessi 
dopo aver eseguito il nostro programma. 
perchè non abbiamo ottenuto quello che 
realmente volevamo. Dopo aver dato il 
comando ESEGUI, ci ritroviamo a vede
re sullo schermo la coccinella che si muo
ve i.a un n1odo cbe non ci sembra ''giu
sto" (ma questo calcolatore non capisce 
proprio niente ?!) oppure vedian10 risul
tati numerici che non ci soddisfano. Que
sto chiaramente può succedere con qual
siasi linguaggio. rn termine tecnico. l'o
perazione di verifica di un programma si 
chiama "debug·•. A seconda del tipo di 
calcolatore usato e del tipo di linguaggio. 
esistono progran1mi più o meno sofistica
ti per compiere questa operazione. 

Per poter capire piìl facilmente dove 
abbiamo sbagliato, E.Lì.Ana ci viene in 
aiuto con il comando diretto: 

PASSO-PASSO 

Mediante questo comando, impartito 
prima del!' esecuzione, vedremo nella 
parte più alta dello schermo l'istruzione 
che in quel momento viene eseguita. Per 
continuare nel lavoro, sarà necessario 
premere ogni ,•olta la b~rra spaziatrice. 
In questo modo si può osservare lo scher
mo quanto tempo si desidera, e indivi
duare quindi molto chiaramente quale 
" passo" o linea di programma, dà luogo 
a risultati indesiderati. 

Per utilizzare tale possibilità dovrete 
quindi, una volta scritto il prograo1ma, 
dare il comando PASSC)-PASSO seguito 
da ESEGUI. Per interrompere questa 
particolare esecuzione e tornare alla pa
gina di QUADERNO. basta premere il 
tasto RUN/STOP. 
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Immaginate di voler disegnare una 
stellina. Come si può procedere? 

Scriviamo anzitutto le linee che per
n1ettono di di.segnare una punta cli lun
ghezza L: 

IO ALBUM 
15CESTINO 
20MATrrA 
25 VARlABILE L=lO 

200AVANTIL 
210 'DESTRA 30 
220 INDIETRO L 
230FINE 

Diamo ora i due comandi PASSO
PASSO e ESEGUI. Osservato il risulta
to sullo schermo, vediamo che è necessa
rio far voltare a sinistra la coccinella per 
disegnare una seconda punta. 

Aggiungiamo perciò: 

2 00 AUANT I I 

In quesr ultima 
puntata impariamo a 

verificare un 
programma di 

E.U.Ana., e a far 
prendere decisioni 

alla coccinella. 

30 SOTI'OPROGRAMMA 300;2 
100 LINEA 100 
300 SOITOPROGRAMMA 21Xl;l 
310SINISTRA 90 
320TORNA 

modificando la linea 230 in 

230TORNA 

f n questo lnodo usiamo le linee 200-
230 come sottoprogramma che genera 
una punta, la linea 3(X) come sottopro
gramma che genera la punta e la rotazio
ne in vista della punta successiva. 

Ora è sufficiente dare il comando 
ESEGUI per avere l'opzione passo per 
passo, che rimane abilitata. Osservate 
che alla fine la linea 100 rimane in esecu
zione finchè non premete RUN/STOP. 



2 10 OE~TRA 30 

Benissimo! Tutto funziona. Ora però. 
prima di fare la prova successiva. diamo 
il comando 

NORMALE 

DIDATflCA 

20 MATITA 
25 VARIABILE L=lO 
30 SOTIOPROG~MA 300;6 
35 VOLA 
40 AVANTI 30 

100 LINEA 100 
per eliminare l'opzione PASSO- 200 A V ANT! L 
PASSO. Resta ora da capire con quante 210 DESTRA 30 
punte sarà completata la stellina. 220 INDlETRO L 

Proviamo a sostituire. nella linea 30, il 230 TORNA 
parametro di chiamata 2 con il valore 6: ' 300 SOTTOPROGR.AMMA 200:1 

310 STNISTRA 90 
30 SOTIOPROGRAMMA 300:6 

aggiungendo inoltre 

35 VOLA 
40 AVANTI 30 

per allontanare la coccinella dalla stelli
na e poter vedere meglio l'effetto finale. 
Vedrete fonnarsi una stellina a sei punte 
proprio perfetta. Notate che. se nella li
nea 25 modificate il valore di L. potrete 
disegnare stelle di grandezza diversa . . A 
questo punto potete sbizzarrirvi nella 
creazione di stelline più o meno grandi, 
ed anche con un numero diverso di pun-

' te. se modificate l'angolazione prodotta 
dalla linea 310. 

Ecco qui il listato completo. per chi 
desidera vedere subito il risultato senza 
seguire in dettaglio tutte le spiegazioni: 

Stellina a sei punii' 

10 ALBUM 
15 CESTINO 

320 TORNA 

Decisioni nel programma 

A volte scrivendo un programma si 
desidera poter prendere strade diverse. 

220 INDIETRO I 

anzichè seguire una sola linea di condot
ta . E.Li.Ana. ci propone per questo sco
po l'istruzione SE. che ha la seguente 
forma: 

(linea) SE (condizione): 
TSTRUZIONEl 
(linea 
successiva) ISTRUZIONE2 

fl risultato è il seguente: se la condizio
ne è vera, si passa ad eseguire l'istruzione 
1 e poi in sequenza l'istruzione 2: se la 
condizione è falsa. l'istruzione 1 non vie
ne eseguita. 

Vediamo un semplicissimo esempio, 
per calcolare il maggiore tra due numeri 
A eB: 

Ma.s.tirno tra due nunu,ri A, B 

10 QUADERNO 
15 VARIABILE 8=10 
20 V ARIA BILE A=S 
25 VARIABILE M=A 
30 SE B>A; VARIABILE M=B 
35 SCRJVI IL MASStMOTRA "A" 

E "B" E' "M'' 
40 FINE 

La variabile M conterrà, al.la fine del
l'esecuzione. il massimo tra A e B. Si 
assegna ad M il valore A (linea 25): se 
va le la condizione B>A .alla variabile M 
viene assegnato il valore B (linea 30). Nel 
caso in cui la condizione non sia vera. 
l'istruzione VARIABILE M=B non vie
ne eseguita e si passa direttamente alla 

. . 
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stampa dei risultati. Nell'esempio, i valo
ri assegnati ad A e a B sono rispettiva
mente 5 e 10 e il 111assimo risulta essere B. 
Provate ad ese·guirc il programma con 
valori differenti. 

' Vediamo o ra un esempio un po' più• 
complicato: il calcolo della potenza N di 
un numero inte:ro positivo A . Ecco il 
listato: 

Pore11w N-FSIMA di A 
10 QUADERNO 
15 VAR-lABILE A=3 
20 V ARI ABILE N=5 
25 V A RIABILE P= I 
30 SCRIVI CALCÒLO 

LA POTENZA 
•'N" .DI ·' A'" 

35 VARIABILE P=P• A 
40 VARJABlLEN=N-1 
45 SE N=O; LINEA 55 
50 LINEA35 
55 SCRM IL RISULTATO E' "P" 
60 FINE 

Nella linea 35 viene eseguita, p3.l\SO 
per passo. la potenza desiderata:: all 'ini
zio in Psi ha 1. poi A. poi A* A , eccetera; 
ogno volta che si esegue un prodotfo, N 
viene decrementato di una unità. Nella 
linea 45 si conlrolla il valore di N ; se 
N>O si -torna alla 35 ad eseguire ancora 
un prodolto; quando .N diventa O, l'ese, 
cuzio.nc passa alla linea 55 e il procedi, 
mento è conduso. 

In questo programmino, nelle linee 
35-50 è stato realizzato un "ciclo" o 
"loop": una serie di istruzioni viene ese-
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guita un certo numero cli volte (N in que
sto ea·so). finchè si verific:i una precisa 
condizione (nell'esempio: N=O) e il ciclo 
è concluso. Per chi conosce il basic. la 
n1edesima struttura lùgita 'è realizzata 
con l'istruzione FOR seguita da NEXT. 

La tela di Penelope 
Nella prima puntata di questa rubrica 

(n. 24 di C.C.Club - ott.85) abtliamo vi
sto.· tra le istruzioni di base per la cocci
nella , anche il comando GOMMA Uti
lizzabile da programma, questo coman
do ordina alla coccinella di cancellare. 
d'ora in avanti, tutte le linee già tracciate 
che incontrerà sul suo cammino. 

Ora·vi proponiamo un semplice listato 
che mostra come, unendo l'uso di una 
variabile all'uso dell'istruzione SE, ~i 
possa costringere la povera coccinella a 
di~gna~e e .poi subito dopo cancellare la 
stellina, sen1.a mai fem1arsi . 

Diseg,u1 e cancella 

10 ALBUM 
15 CESTINO 
20 MATITA 
25 VARIABILE L=20 
30 VARIABILE G=O 
35 SOITOJ'ROGRAMMA 3lX);6 
40 SE G=O; LINEA 60 
50 MATITA 
55 LINEA30 
60 VAR IABILE G=l 
65 GOMMA 

70 LINEA35 
100 LINEA 100 
(seguonl) le linee 200-320 del programma 
Stellina) 

. L'idea fondan1entale del programma 
sta nella definizione e n1odi6ca della va
riabile G. In pratica, esistono due "stàti" 
deJI_~ coccinella: Stàtp O=O, in cui dise
gna;. stato G=l, in cui cancella. Gli stati 
vengono alternati. assegnando di conse
g.uenza la diréttiva .GOMMA o M.ATl
T A. Questo procedimento può essere 
esteso ad altri usi. e opportunamente 
modificato. 

Per finire. vi lasciamo CO!J la proposta 
di realizzare un programmino che. utiliz
zando l'ormai sfruttatissima stellina a sei 
punte. costruisca nella pagina di album 
varie stelline con lati di lunghezza diver
sa. eventualmente assegnati a caso. 

Tèrm/na, con questa puntata, la "chia.c
chierata" sul ·corretto utilizzo del pogram
ma E.LI.ANA. pubblicato sulla rivista su 
cassetta Commodore. Club edito dàlla no
stra stèssa casa editrice. 

Colorò che intendono procurarsi sia· i 
fascicoli arretrati di e.e.e. eh.e trattano 
questo argomento. sis il nastro-cassetta 
contenente 1/ llnguaggio E. LJ.ANA. posso
no telefonare in, redazione (02-8467348} 
per vleteriori informazioni: 

Da Computer a Pers·onal Computer 

La nuova nata della 5ystems si rivolge 
conte1nporaneamente ag.li utenti Com
modore_ Sinclair ed MSX proponendo. 
in par1icolare. listati scritti nelle tre ver
sioni. La collaboraz.ione dei lenùri e-sper
ti è grad.ita. appunto. per radattàmenfo 
di, programmi .. difficili'" a lutte le 
macchine . 
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VIC 20, C-64, C-16, PJ.,US 4, C-128 

"Spaghetti Basic" 

Impariamo 
a sbagliare 

di Alessandro de S imono, 

Nel numero scorso avevamo proposto alcuni esercizi utili perfino per chi 
non possiede un calcolatore. 

Ci auguriamo che nel frattempo abbiate proweduto ad acquistare un 
Commodore e verificato l'esito degli esercizi stessi. 

Riportiamo, ad ogni buon conto, sia le domande che le soluzioni. 

N.B. Il simbolo (R) sta per "Premere Il tasto Return". 

Attenzione anche a non confondere il tasto alfabetico "O" col tasto 
numerico zero (0). 

---

-· 
- ''lf"/ 

/ ___ , 
. "t//jl 

' 

···111111~ 

. - .... 

:Il====-,::;,;== 
· • •,rudlfJI"' 
~ 
~ 

~ I - --

Ecco la seconda 

puntata su come 

affrontare il nuovo 

oggetto misterioso 

che è entrato ( o sta 

per entrare) nella 

vostra casa: il 

computer, 

Commodore, 

naturalmente. la 

terza ed ultima parte 

verrà pubblicata nel 

prossimo fascicolo. 

! 
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ENl"CUIG ...... ,. 
PRINT 123:t233+45 (R) 401 
PRINT 2 • (4+512) (R) 13 
PRINT (5+7) " (8*3} (R) 132 
PAINT SQR (16) (R) 4 

PRINT52 (R) 52 

PRINT (R} F!igovuoto 
PRINT5$0a(2+7} (À) 5 3 

Problemi: 

• Calcolare l'area di un quadrato di...,: 
PRINT 8-S (R) 

• CalQolame D peril:netfO: 
PRINT 4"8 (R) 

• Area di un. trtangoJO rettangolo isoeCele con cateto=-10 
PRINT 10*1012 (R) 

• Calcolare l'~delfriangoloj:ricedente: 
PRINT S0R(10f2+10f2) (R) 

• Calcolarelacl~di"991ò 
1 P;PRINT 2"3.14Ì 5'!10 (Ft1 

• CalcolareJ'areadel Celt:hf9~ . 
PAINT 3.1415'10"10 (R) 314.1592." 

• Calcolaref t.V.A. (18%) da pagare sulla cifra.cli 100000 
PRINT 100000•18/100 (R) 

Invece di digitare: 

PRTNT 123 +456 (R) 

digitiamo: 

PRINT123 + 

50 

14.1421 ... 

Per usare con padronanza un qualsiasi 
oggetto è necessario utilizzarlo cercando 
all 'inizio di sbagliare a bella posta il più 
spessò possibile in modo da individuare 
più faci lmente. durante il suo uso nonna
le, eventuali disfunzioni. L'esperienza 
accumulata in casi semplici sarà prezio
sissirna per riconoscere inevitabili errori 
di battitura come pure incongruenze di 
calcolo. 
La stessa cosa vale per chi legge queste 
pagine: proviamo a vedere che succede 
se digitia1no in modo errato i semplici 
con1andi appresi finora. 

ed ovviamente il tasto Return (non di
menticate ",ai di premere Retum allri-
1ncnti il computer non può eseguire 
l'ordine). 
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Notiamo con sorpresa che la somma 
(ma quale somma, del resto?) non è stata 

eseguita e che viene visualizzato al suo 
posto il messaggio di errore: 

'!SYNTAX ERRC)R 
READY. 

Esan1iniamo ,n dcnaglio ciò che è 
accaduto: 

1/ Quando abbiamo premuto il tasto di 
ritorno carrello dopo aver battuto il tasto 
"+ ··. il computer ha cercato di "interpre
tare .. ciò che avevamo digitato. 

Il primo carattere che incontra è P se
guito da R.I .N.T. La par<>la PRINT. che 
appartiene al "vocabolario" (elenco di 
parole chiave) in possesso del computer. 
rappresenta un preciso comando di 
stampa e significa esattamente: "Prepa
rati a visualizzare sullo schermo del com
puter i dati. opportunamente elaborati, 
che tra breve incontrerai" . 

2/ I caratteri presenti dopo PRINT so
no, nel caso esaminato. numerici (123). 
l i Sistema Operativo. a questo punto. sa 
che gli verrà tra breve richiesto di "trat
tare" il valore 123. Una conferma di cio" 
la trova nell'interpretare il carattere suc
cessivo, al segno più ( + ). e si predispone 
ad effettuare una somma con il va lore 
numerico che. non ha dubbi. incontrerà 
tra breve. ma ... 

3/ ... sorpresa: il computer non trova 
alcun carattere e ne deduce, nella sua 
infinita sapienza, che l'operatore si è di
stratto o che gli ha voluto fare uno scher
zo. Nel dubbio, il calcolo non viene ese
guito e viene visua li7..zato un discretissi
mo messaggio di errore Cortunatamente 
privo di imbarazzanti commenti sulle fa
coltà intellettive dell 'utilizzatore. 

4/ A questo punto il computer. per non 
appesantire l'atmosfera. comunica che è 
pronto (READY.) ad accettare altri or
dini e fa lampeggiare il cursore come se 
nulla fosse accaduto. 

L'esperienza effettuata dimostra di
verse cose utili : 

• li ling11aggio 11saro dal conrputer è un 
linguaggio interprete . Ciò vuol dire cho 
quando chiediamo di eseguire un 'opera
zione (servendoci. ripetiamo, del tasto 
Retum). il Sistema Operativo legge ca-



rauere per carattere l'ordine stesso e so
lo .1·<' lutto risu lta in regola esso viene 
eseguito. 

Se invece l'ordine richiesio non rispet-
1a i canoni ~tahiliti, l'elaborazionc in cor
so viene interrotta cd un messaggio viene 
emesso come avvertimento. Tocca all'o
peratore indovinare il pcrchè della se
gnalazione e porvi rimedio. 

• Nulla può essere sottinteso. In caso di 
somma di due · addendi (=numeri da 
sommare tra loro) di f Ui uno nullo, que
sto deve essere esplicitamente indicato 
con O (attenzione a non confondere il 
tasto oumerico zero "O'' col tasto alfabe
tico "O" ). Esempio: 

PRINT l23 +O (R) 
PRINT 4+o+5+o (R) 

Si ricorda che il segno della moltiplica
zione (per) nei calcolatori è sostituito 
dall'asterisco('). Per moltiplicare 10 per 
2 , ad esempio. si ricorre alla simbologia: 

PRINT 10 • 2. 

Comme.ttiarno ora un altro errore: 

PRONT 123 +456(R) 

Anche in questo c.aso viene emessa la 
stessa segnalazione di errore. Stavol ta. 
però. gli addendi sono stati scritti in mo
do corretto. Errato è invece l'ordine 
(PRONT al posto di PRJNT) che non 
viene ovviamente considerato esistente 
nella tabella delle parole-chiave che il 
computer ba, comunque. scrupolosa
niente esaminato dalla prima all'ultima. 

In conclusione è sufficiente un solo 
sbagl io nella battitura per fare apparire 
messaggi di errore. 

Alcuni computer (come il C16. il 
PLUS 4, il C128) segnalano il punto esat-
10 in cui viene riscontrala l'imprecisione 
facendo lampeggiare il coniando che ha 
dato origine alla segnalazione. li C64 ed 
il Vie 20. purtroppo, non possiedono il 
iasto HELP che consente questa facilita
zione ed è quindi compito dell'utilizzato
re rintracciare il motivo della mancata 
esecuzione dell'ordine. 

Operazioni contemporanee 

Se vogl iamo eseguire due somme non 
~ necessario eseguire prima l'una e poi 
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l'altra. Le due richieste.di calcolo posso
no essere poste sullo stesso rigo. a patto, 
,,vviamente. di seguire alcune semplici 
regole di "sintassi" (non dimentichiamo 
che stiamo utilizzando un lìnguaggio, il 
basic. dotato di regole sintattiche come 
qualsiasi altra lingua). Nella maggior 
parte dei computer in commercio due 
ordini diversi sono accettati purcbè ven
gano separati dal carattere di doppio 
punto (:). E' bene notare. quindi, che 
questo carattere. contrariamente a quan
to sembri a prima vista, assume un signi
fica to completamente diverso da quello , 
comunemente noto. di "diviso" utilizza
lo come simbolo della divisione. 

Esempio: 

PRINT 123+456:PRlNT789+122 (R) 
Questo modo di operare consente di 

risparmiare spazio sul video del compu· 
ter oppure. in alcuni casi che esaminere
n10, di premere un minor numero di ta
s ii. Si badi bene che talvolta a causa del 
numero limitato di caratteri per ciascuna 
riga, è probabile che, nel digitare più 
ordini concatenati , alcuni di essi risultino 
interrotti su di una riga di schermo e 
continuino su quella successiva, come ad 
esempio (ca$O del Vie 20):. 

( Il primo rigo contiene 22 caratteri, 
compresi gli spazi. ed il secondo i 
rimanenli). 

Nel caso invece di un computer da 40 
colonne come il Com.madore 64, si può 
avere un'analoga difficoltà come nell'e
sempio che segue: 

Nei casi appena visti l'insolita divisio
ne della parola PRINT o di altre .. . "co
se" (come nu1neri e comandi). non deve 
essere considerata come una imprecisio
ne che può causare errori di interpreta
zione da pane del computer. Ciascun 
computer. infatti. "vede" una serie di 
caratteri come un'unica lunga linea. Nel 

caso del Vie 20 è possibile digitare fino ad 
88 caratteri consecutivi prima di battere 
il tasto di ritorno carrello (in caso contra
rio viene emessa una segnalazione di er
rore). Nel Commodore 64 i caraneri ac
cettati sono 80 che corrispondono a due 
righe consecutive (il video è del tonnato 
25 linee di 40 caratteri ciascuna). Tutti gli 
apparecchi considerano, in ogni caso, la 
fila di caratteri da "trattare" come un 'u· 
nica riga la cui lunghezza viene misurala 
dal primo all'ultimo ca.rattere battuto.. 
Ciò che appare sul video, e le eventuali 
insolite divisioni di parole e comandi. 
danno fastidio solo .. . all'utilizzatore: il 
Sistema Operativo nOJJ le nota affatto. 

Dimostriamo ulteriormente che il ba
sic è un linguagg.io interprete. Battiamo: 

PRINT 123+456: PRONT 2+2 (R) 

Otteniamo come risposta: 

579 
?SYNTAX ERROR 
REA.DY. 

Il computer, infatti, legge ed interpre
ta, carattere per carattere. PRINT 123 + 
456. Dopo quest'ultimo valore incontra 
il carattere due punti, deduce che l'istru
zione appena incontrata termina in que
sto punto e la esegue senza indugio dan
do come risultato la visualizzazìone del 
valore-somma 579. 

Subito dopo si appresta ad interpreta
re le parole chiave successive al doppio 
punto ( che ricordiamo, non significa "di
viso") ma incontra alcune difficoltà 
(PRONT .invece di PRINT), interrompe 
il lavoro ed emette il messaggio. 

Il linguaggio, dunque, lavora fino a 
che non incontra incongruenze tra ciò 
che gli viene richiesto di interpretare o 
elaborare e ciò che invece gli è stato "in
segnato", vale a dire le rigide regole sin
tattiche memorizzate da qualche pane 
all'interno del computer e sempre con
trollate al momento di eseguire ordini. 

Abbreviazioni ~ibili 

I Commodore accettano "abbrevia
zioni" di comandi lunghi irrmodo da evi
tare all'utilizzatore la fatica di banere 
molti tasti. Il comando più noto è pro
prio PRrNT che può essere sostituito dal 
punto interrogativo. 
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Ad esempio invece di battere: 

PRINT2+2 (R) 

è sufficiente digitare: 
?2+2(R) 

A questo punto, per consentire al let
tore che ha appena aquisuno un persona) 
computer. come a quello che ... lo sogna 
ancora. proponiamo una serie,di esercizi 
da eseguire dapprima con carta e penna e 
poi col calcolatore per la verifica: 

Che cosa accade se digitiamo:. 

a) PRJNT U3 (R) 
b) PR[NT 123.456: (R) 
c) ? 123:::PRINTU3+200 (R) 
d) PRINT 123.54 •2 (R) 
e) PRINT98-251:?:PRTN 3+98 (R) 
f) PRJNT22+45'27/U-73 (R) 
g) PRINT (22+4S).27/(12-73) (R) 

Risposte 

Ecco che cosa "pensa·· il computer do
po che premian10 il tasto Return nei vari 
esercizi proposti: 

48 · Commodore Computer Club 

DIDATTICA 

a/ Il computer segue il ragionamento: 
"Mi è stato ordinato di scrivere (PRJNT) 
il numere 123; poichè la riga u~rmiaa qui 
(R) eseguo la visualizzazione di 123 e mi 
metto a disposizione per altri ordini" . 

b/ "Scrivo il risultato del prodotto (0
) cli 

123 x 456. I due punti che incontro subito 
dopo mi indicano che dovrebbe esserci 
un altro ordine da eseguire. Ma ... non 
trovo null'altro che il carattere di cem,i
ne riga (R~. Termino dunque di operare 
se11w e mettere un messaggio di en:or_e 
dato che errori non vi sono." 

c/ "Scrivo il numero 123. Il gruppo di tre 
doppi punti valgono come se fossero uno 
solo. Al rigo successivo scrivo il risultato 
della somma 123+200". 

di •·11 numero degli spazi dopo l'ordine 
non mi fanno nè caldo nè freddo: eseguo 
l'ordine com.e se le èifre fossero ravvici'. 
na.te. L'unica differen:r:a consiste nel fat
to che mi banno fatto perdere un pò cli 
tempo per riconoscere (e scartare) i ca
ratteri che non banno senso (spazi bian
chi detti anche "blank"). Considerando 
éhe però viaggio alla velocità di un milio
ne di operazioni al secondo ... " 

e/ "Visualizzo la differenza 98-251. Al 
rigo succe.ssivo scrivo ... nulla. e mi bloc
co al terzo ordine: Ché diavolo vorrà dire 
PRTN? Ma guarda un po' che mi doveva 
capitare!" 

f/ "Finalmente qualcosa di meno ele
mentare! Dunque ... esegue dapprima la 
mohiplicazione, poi la divisione e infine 
le somme algebriche a meno che ... " . . 

g/ . . . non vi siano le parentesi. Il loro 
contenuto va risolto con assoluta priorità 
rispetto alle cifre presenti al di fuori di 
esse. Un controllo però va fatto prima di 
iniziare il calcolo: vediamo ... una. due. 
parentesi aperte .. . una. due. parentesi 
chiuse. Tutto a posto: il numero delle 
parentesi apene è eguale a quello delle 
chiuse. Ese6 u0 correttamente il calcolo 
e. almeno per oggi. basta con i SYNTAX 
ERROR. 

Provate ad alterare il numero dì paren
tesi aperte o chiuse oppure ad inserire il 
carattere di doppto punto ( :) dove non 
serve: imparerete in tal modo altri casi in 
cui è possibile ottenere segnalaz.ioni di 
errore. 

I 

Livelli di parentesi 

A scuola abbiamo imparato a servirci 
di tre livelli di parentesi (Graffe , Qua
dre. Tonde). Questo modo di operare è 
però utile solo per facilitare la ''lettura·· 
dell'espress.ione matematica all'indivi
duo . .. umano che la legge. 

11 computer non ha difficoltà ad inter
pretare il corretto odi ne di lettura. 

Esempio: 

a/ A scuola ... 

4. · S+2 
(3+2) .,.7 --4 6 

b/ ... col personal computer ... 

PRINT 4"(5+~•((3+2)/4-7/6)) 

Come è facile notare c'è indubbiamen
te, da parte di noi ... umani . una difficol
tà di ' 'lettura" nel seco.ndo modo rispetto 
al primo. 

I tre tipi di parentesi e la scriuura sotto 
forma di frazioni sono indubbiamente 
più semplici se scritte come abbiamo im
parato a scuola. Purtroppo non c'è altro 
modo di esprimere l'ope-razione da effec
tuare nel caso di calcoli a più livelli di 
parentesi. Si rassicuri. comunque. il let
tore: è solo questione di abi tudine e di 
esercizio; dopo un pò di tempo scompa
rirà ogni difficoltà sia nell'imposta.re 
un'espressione matematica sia nel 
"capirla". 

In ogni caso non ricorreremo. in que-
ste pagine, ad espressioni, così 
cemplesse. 

Le variabili 
Abbiamo visto poco fa che con un per

sona! computer è possibile realizzare le 
stesse funzioni di una c-.ilcolatrice tasca
~ile con molte differenze positive: sullo 
schenno del calcolatore ( quasi sempre 
rappresentato dal televisore domestico) 
rimangono visualizzate le ultime opera
zioni compiute ed è più agevole un con
trollo da parte delfl)peratore. Quando 
però lo schenno viene riempito. 'il calco
latore effettua autoo1aticamen1e il cosid
detto "scrolling ... vale a dire lo scorri
mento della pagina video verso l'aho . 



con la conseguenza di cancellare i ca.rat
teri delle prime righe in modo da lasciare 
le ultime (quelle. cioè. in basso) libere di 
ospitare altri comandi. 

Passiamo ora ad un altro argomento 
apparentemente slegato dal "dìfetto" 
dello scrolling. Quasi tutte le calcolatrici 
posseggono il tasto della "memoria .. che 
consente di memorizzare il valore nume
rico presente sul visore al momento della 
pressione del tasto. Quante memorie 
possiede un persona! computer? 

Un numero decisamente superiore. 
come è facile intuire. Prima di vedcre
quanti. vediamo però come possono es
sere memorizzati alcuni valori numerici . 
E· però necessario rinfrescarci la memo
ria su ciò che si intende per "formula 
matematica". Essa è una relazione uni
versale che rivela la propria utilità sosti
tuendo ai valori letterali gli opportuni 
valori numerici (ma che diavolo vorrà 
dire?). 

Ricorriamo ad un esempio. A scuola ci 
banno insegnato ebe l'area di un rettango 
lo è data da: 

A= bxh 

--in cui A rappresenta l'area che si deside
ra calcolare, b la base ed h l'aJteZ7.a del 
rettang0lo da studiare. Se al posto di "b" 
ed " h" sostituiamo valori numerici. il ri
sultato della moltiplicazione viene chia
mato Area ed indicato, per comodità, 
con A. TJ motivo per cui gli umani si 
servono di lettere dell'alfabeto. invece 
dei simboli più propriamente nu.merici, 
risiede nel fatto che la mente umana rie
sce a concentrarsi più facilmente su si!n
boli brevi anziehè su nume.ri. Non dob
biamo infatti di!nenticare il caso di for
mule complesse in cui intervengono nu
merosi simboli. Se si utilizzassero diret
tamente. al loro posto, i valori numerici 
rappresentati , si commetterebbero racil
mente degli errori . L'essere umano. in
vece, " lavora" inizialmente con si!nboli 
più semplici da trauare ed in seguito, 
dopo aver semplificato con opportuni ac
corgimenti la formula stessa. sostituisce i 
numeri ed esegue i calcoli , limitando in 
tal mi:;do la possibilità di sbagliare. 

C he cosa c 'entra tutto questo con le 
variabili? 

Provate a digitare : 
·A= 123 (R ) oppure .. . 
LET A= 123 

DIDATTICA 

Come risposta onerrete soltanto un 
REA DY. Tutto qui'! Provate ora a can
cellare lo schermo (tasto Shift insieme 
con Clr/bome) in modo da avere solo il 
cursore lampeggiante. e digitate: 

PRINT A (R) 

o ttenete in risposta: 123! Diamine . ma 
allora memorizzare un valore è la cosa 
più semplice di questo mondo! E se noi, 
per esempio. digitiamo 

A = 456; B = 789 (R) 

succede [o rse che_ .. 

PRINT A : PRTNT B: PRINT A +B (R ) 

... è proprio vero: il computer tratta le 
lettere come se al loro posto fossero pre
senti i numeri prima impostati. Invece.di 

. 456+789 si può digitare PRINT A-+B. A 
proposito, prima A valeva 123 mentre 
ora rappresenta il numero 456. Ne dedu
ciamo cbe in "A" viene incasellalo sta
bilmente l'ultimo valore comunicato al 
co.mputer. Ecco dunque da dove viene il 
nome di variabile. 

Siamo sicuri che il dato viene memo
rizzato stabìlmente? Facciamo una prova 
per sincerarcene. 

Spegniamo -il computer. aspettiamo 
qualche secondo e riaccendiamolo. Pro
vate a digitare: 

PRINT A: PRINTB: PRINT C (R} 

otteniamo come risposta tre zeri (O). La 
prova appena effettuata dimostra che: 

• Quando si spegne un computer tu11i i 
dat i memorizzati vengono irl'(!rnediahil
rnente persi. 

• Quando un con1puter viene aèceso 
tutte le variabil.i sono poste automa1ièa
mente al valore nuUo (vedi infatti ciò che 
accade alle variabili ''A ''. ''B'' e "C" nel
l'esempio appena visco). 

Fermiamoci un momento prima dì 
proseguire. 

Proviamo a digitare. cara11ere per 
carattere: 

. 
PRrN·r A .B.C (R). 
ed in seguito: . 
PRINT A ;B;C (R). 

dopo aver assegnato, oppure no. valori 
qualunque alle tre variabili (esempio: 
A=123: B=456 eccetera). Il risultato 
che 'sì ottiene è che nel primo esempio 
( caso della virgola usata come separatore 
t ra le lettere) i valori sono alline,1ti in 
modo tale che la prima cifra di ciascuno 
di essi sia a distanz.a eguale dalla corri
spondente prim11 cifra ciel valore che pre
cede e che segue. Nel caso invece del 
punto e virgola notiamo che i tre valori 
sono 1rascritti l'uno dopo l'altro sew.a 
"sprecare" spazio tra un valore e l'altro. 
!I metodo appena descrino può esser ut i
le sia per battere n1eno lasci. sia per ri
spar.miare spazio sullo schermo. sia per 
allineare più va lori su di uno stesso rigo. 

Quante variabili 
può memorizzare un computer? 

La risposta sembrerebbe banale: tante 
quante sono le lettere dell 'alfabeto, vale 
a dire 26 (cioè A, B. C ... Z). In rea lt.à 
s-ono parecchie di più. T utti i pers onal 
riconoscono infatti vari·abili co n due let
tere . Digitando ad esempio: 
A= 123: AA = 456 (R) 
PRINT A ,AA (R) 
otteniamo. appunto. 123 e 456 e ciò di
mostra che la variabile .. A ·· è considerata 
diversa dalla variabile ·• AA". Le llariabi
li d~ trattare " vanno" quindi da:. 

AA AD .. . fino ad AZ 
BA BB ... 6noa 82 

ZA ZB ... fino a ZZ 
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per un totale di 26x26=676 variabili. 
Queste devono essere aggiunte alle 26 
viste prima e. stavamo per dimenticarlo, 
p~rfino alle 11arjabili del tipo: 
AO A l. . .. A9 
BOB! ... B9 
. . . . . . . . 
2021 .. Z9. 

Queste variabili sono cioè indiyidu.ate 
da una lettera ed un numero. 

Nota bene: n<:>n al <»ntrario: "AO" è 
id·entificata come una variabile mentre 
"OA" non ha aicun significato o meglio 
può averne uno molto ... strano cui non 
accenniamo nemmeno. Ricordate anche . . . 

che nelle.variabili con numero ~i avranno 
interpretazioni diverse a seconda se si 
digita A zero (" AO") oppure "AO". 

ln·totale si dispone di: 
26 + 676 + (10x26) = 962 variabili 
vale a dire valori diversi che è possibile 
memorizzare, modificare e richiamare a 
piacimento. Come v.edremo in seguito i 
valori sono di gran lunga più numerosi ed 
in ogni caso-incomparabilmente più "co
modi" da ·gestire in confronto ad una 
calcolatrice tascabile. 

·Una variabile può avere anche più di 
due lettere, ma il computer riconosce 
comunque solo le prime due e trascura le 
altre. Ad euempio per il computer 
"RA". ''RAGGIO", e "RADAR" è 
sempre la stessa variabile. 

B·isogna, inoltre. prestare attenzione a 
non adaperare, come "nomi" di variabi
li, gruppi di lettere dell'alfabeto che indi
viduano panicolari comandi del 
computer. 

Se ad esempio tentate di digitare: . 

C0STANTE=25 (R) 
otterrete null'altro che un SYNTAX 
ER ROR. Le prime tre lettere iniziali 
della variabile in oggetto (COS)' sono in
fatti "riservate" al computer pèr calcola
re il coseno di un angolo. 

Analogamente i nomi TAB.ELLA. 
FORNITURA. POSTA ed altre genera
no un messaggio di errore perchè inizia
no con le " parole riservate"·T AB, FOR. 
POS. 

Una nuova funzione: 
FRÈ(O) 

Quando accendiamo un persona! com
puter Commodore. se proviamo a 
digitare: 

PRINT FRE(O) (R) 

50 · Commodore Computer Club 

DIDATTICA 

otteniamo come risposta un n.umero in· 
tera. Questo rappresenta il . numero di 
byte (locazioni di memoria:) a nostra di
sposizione, in quel momento, nel 
calcolatore. 

Nota per il Commodore 64: se con 
FRE(O) il valorè èhe compare è po$itivo, 
esso indica la quantità di memoria effet
ti-Vilmente disponibile. Se invece risulta n 
egativo, è necessario battere: 

PRINT2jl6 + FRE(O) (R) 

per conc;,scere, appunto, l'esatta quanti
tà di memoria. 

Supponiamo che il numero sia 1000. 
Se ora proviamo a digitare ... : 

A= 123 (R) 

e· " chiediamo'' nuovamente PRINT 
FRE(O) otteniamo in risPQsta un valore 
inferiore a quello prima visto ed esatta
mente (caso di tutti i persona! Commo
dore}, inferiore di setté byte. 

Facendo diverse prove ci possiamo 
render conto di quanto segue: 

1/ Ogni nuova variabile memorizzata ri
chiede s.ette celle dì mem1:1ria dette 
' 'byte". 

2/ 1.3 modifica del valore di una variabi
le precedentemente "dichiarata' ' non al
tera il numero di byte rimasti a 
disposizione. 

3/ Il numero di byte richiesti per la me
morizzazione è sempre lo stesso (sette) 
sia che il valore memorizzato sia di unii 
sola cifra,, come nel caso in cui sia di pio 
cifre o addirittura contenente la virgola 
(che, come.è noto, è un punto . .. ). 

Per renderci conto di quanto asserito 
facciamo la seguente prova: 

• Spegnete e riaccendete il-computer. 
• digitare PRINT FRE(O) (R) 
• A=-5: PRINT FRE(O) (R) 
• A=567.456: PRINTFRE(O) (R) 
• A=O: B=45.87:? FRE(O) (R) 
• AA=45 :A=U:B=-76:PRÌNT 

FRE(O) (R} 

A che serve ciò che abbiamo appena 
detto? 

Semplicemente per ricordare che una 
cosa è la potenzialità di un computer. 

altra cosa è l'effettiva disponibilità di tale 
potenzialità ( ma che è, filosofia?) 

Spieghiamoci meglio. 

Se un calcolatore dispone, ad esem
pio, di soli 1000 byte di memoria non sarà 
possibile, e solo per motivi strettamente 
fisici, memorizzare un numero di varia
bili superiore a 142 ( dato da: 1000/7) pur 
se ìn teoria il computer potrebbe farlo. 
Volendo sfruttare appieno le potenziali· 
tà della macchina è necessaria una me
moria di almeno 962r.7=6n4 ;,yte. Co
me però avremo modo di veden:, il nu
mero d i variabili che è possibile teorica
mente inserire in memoria è di gra lunga 
superiore a queUo visto di,.962. 

FortUDatamente non capita spesso di 
dover tenere a mente un numero cosi 
elevato di elementi e di conseguenza an
che calc:olàtori con poche migliaia di byte 
(in gerg<> Kilobyte o Kbyte o semplice
mente K) sono sufficienti per fare "gi:an· 
di" cose. 

Altre variabili 

Se il valore che desideriamo memoriz
zare è intero e compreso tra -32768 e 
+3'l:767, è possibile, per memorizµrlo, 
ricorrere allè cQSiddene variabili intere. 

TI notne di queste possono, come i no
mi delle variabili decimali, essere com~ 
posti da una sola lettera, due tenere o da 
una lettera ed un .numero. Devono però 
terminare sempre cc;>l s.imbolo deUa per
centuale ( % ) , allo scopo di differenziarle 
dalle variabili studiate preceden
temente. 

E$empi: 

A%=U3: AA%=567: 81% =-76 
eccetera. 

Sono ovviamente possibili operazioni 
miste facendo però attenzione a non di
menticare il caratterè di due punti (:) tra 
lè varie istruzioni. 

A=l23:456: Ao/c=987: PRINT A• Ai;;; 
(R) 

Viene generdlO un méssaggio .di errore 
nei casi i·n cui non si rispettano le caratte
ristiche tipiche delle variabili intere. 

Esempi: 
A%=~: A'¼- =llXMl·too: 
A o/r=l25.2 



Nel primo e nel secondo caso. infatti. i 
valori superano !"intervallo lècito. men
tre il terLo caso tenta di ·· trattare·· una 
variabile decimale. Pur se nei primi due 
cas i viene. comunque. visualiu.ato un 
messaggio di errore (ILLEGAL QUAN
TJTY ERROR). nel terzo caso non vie
ne emesso alcun messaggio. Se però 
digitiamo: 

A 'w =l25.25:PRINT A "ir 

otteniamo in risposta 125: E' stata cioè 
mcmori.zzata la sola parte intera. E' da 
notare che. anche in questo caso. è possi
bile memorizzare. oltre alle variabli deci
mali viste prima. quasi 962 variabili inte
re a patto. ovviamente. che vi sia memo
ria RAM disponibile sul persona! com
puter adoperato. 

Ancora variabili: 
vettori e matrici 

Se la possibilità di memorizzare le cen
tinaia di valori prima visti appare mode
s ta oppure scomoda da gestire, vi potete 
servire delle variabili cosiddette "ad 
indice". 

Questo modo di indicarle deriva pro
prio dal fatto che ci si può riferire ad un 
indice (racchiuso tra parentesi) che le 
distingue l'una dall'altra . Ricorriamo ad 
alcuni esempi prima di approfondire 
l"argomento: 

A(l) =l2: A (2)=34.54: A(3)=· 
45. 76: .. . . A(9)=567 (R) eccetera. 

Naturalmente sono lecite definizioni del 
genere: 

AA % (7)=-345: 
ccc. 

AA(6)=-45' AA(2) 

E' inutile dire che è possibile.servirsi di 
due lettere qualunque per definire cia
scun vettore e che il valore tra parentesi 
(indice) può, in genere, va.riare tra O e 
65535. 

Come versatilità non c'è male' 
Si ricorda che se l'indice che intendia. 

mo utilizzare è superiore a 10 bisogna, 
prima di usare le variabili, definire la 
dimensione massima del vettore che le 
conterrà. In altre parole supponiamo di 
voler memorizzare 23 valori servendoci 

DIDATl'ICA 

non di variabili con nome diverso l"uno 
dall"altro. ma ricorrendo ad una variabi
le che ha sempre lo s tesso nome ma indici 
di riferimento ovviamente diversi l"uno 
dall"altro. Se proviamo a digitare ... : 

A(0)=344 (R) 
A(1)=567 (R) 
...................... 
A(10)=567 (R) 

.... queste cifre vengono acccuate. Non 
appena proviamo a memorizzare il dodi
cesimo elemento (compreso lo ·'zeresi
mo '"). come ad esempio ... : 

A( 11 )=654 (R) 

.. . otteniamo in risposta il messaggio di 
errore: 

?BAD SUBSCRIPTERROR 

Avremmo dovuto dimensionare fin all'i· 
nizio il vettore (=tabella) che in seguito 
avremmo utilizzato per memorizzare i 
diversi valori. La sintassi per tale opera
zione è DIM. Se ad esempio desideriamo 
definire due vettori, l'uno decimale di 23 
elementi col nome Xl e l'altro intero di 
234 elementi col nome FE% dobbiamo 
digitare: 

D[M X1(22): DIM FE% (233) (R) 

Dopo tale operazione è possibile 
memorizzare ... 

' 
FE%(43)=-7654: Xl(21)=56.89 

. .. oppure leggere .. . 

PR[NT FEo/0(143), X1(13) eccetera. 

E' altresì possibile dimensionare ma
trici pluridimensionali. Queste sono del
le vere e proprie tabelle in cui memoriz
zare, in ciascuna casella da cui sono for
mate, altrettanti valor:i numerici. Se per 
esempio digitiamo: 

DIM A (20.30) 

non facciamo altro che riservare spazio 
in memoria per un numero di 20*30=600 
valori decimali. Sono pertanto possibili 
memorizzazioni del tipo: 

A(12,5)=876: A(7 ,26)=987 e simili. 

In parole molto semplici, con l'esem
pio accennato si crea in memoria lo spa
zio per una tabella numerica formata da 
21 righe e da 31 colonne. Se si pensa che 
sono possiçili definizioni del tipo: 

DIM A(32,54. 13) 

è facile immaginare le enormi possibilità 
offerte da un persona! computer. Si ri
corda, però, che è bene fare i conti·con la 
memoria disponibile .. Il computer. infat
ti , può memorizzare a patto che .. . abbia 
memoria RAM sufficiente per compiere 
l"operazione! Ricordando che, in gene
re, una vari.abile decimale ad indice oc
cupa in media cinque byte. è bene fare 
un calcolo prima di dimensionare un va
lore eci,;essivo. In caso contrario si ottie
ne in risposta un messaggio del tipo: 
?OUT OF MEMORY ERROR 
vale a dire: non c'è memoria sufficiente 
per compiere l'operazione. 

Ancora variabili, 
stavolta alfanumeriche 

Tutti sanno che un computer può 
" trattare .. simboli anche diversi da quelli 
tipici della matematica e lo dimostra il 
fatto che gli errori vengono visualizzati , 
in genere. mediante veri e propri 
messaggi. 

Anche noi possiamo memorizzare pa-
. role. e addirittura intere frasi e messaggi 
vari con limitazioni decisan1ente mini
me. La sintassi corretta per eseguire l'o· 
perazione consiste nel far seguire le lette
re del nome deUa variabile dal segno del 
dollaro ($) e nell 'inserire tra virgolette o 
apici (") il messaggio da memorizzare. 
Esempio: 
A$=" MESSAGGIO' ": 
FR$='·QUESTA E' UNA FRASE' . .(R) 

In seguito saranno ovviamenie possi
bili operazioni del tipo .... :· 

PRINT A$.FR$.. .. ed operazioni 
miste ... 

PRfNT A,A%,AA$,Al. 

Segnalazioni di errore 
nel trattamento delle variabili 

Come abbiamo visto, esiste una note
vole capacità di memorizzare un gran nu-
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mero di variabili. E. d·a1tronde doveroso 
prestare la massima auenzionc affinchè 
la men1orizzaziune avvenga senza incon
venie n1 i di sorta. Ri poniamo pertanto 
un elenco di messaggi di errore che il 
computer visua lizza nel caso venga digi
talo un comando inesalto come nel caso 
di in1possibilità di eseguire r opcrazione 
rich iesta. 

Negli esempi che seguono il simbolo 
(R) signifka. con1e al soli to. ··Premere il 
tasto di rito rno carrello (Rerum) ... 

• ?S YNTA:< ERROR 
La sintassi richiesta non è stata rispet

tata . Casi tipici sono rapprcsent;'lli dal
romissione di pare ntesi. segni di egua le. 
apici. doppi punii . Esempi: 
A=( R) Manca il valore da assegnare ad 
A 
A +B (R) Manca il comando PRINT 
~ (A +B)·45) (R) li nun1ero di parentesi 
aperte è diverso da quello di parentesi 
chiuse. 
PRINT A PRINT B (R) Manca il cara1-
1ert: dei due punii tra le due istn1zioni 
PRIN'f A.:B. (R) c·è un carattere di 
doppio punto .. in più ... 

• ? DfVISION BY ZER() ERROR 
Capita quando si tenia di dividere un 

qualsiasi valore per zero. operazione no
toriamente i,n possibile. Esempi: 

A=O: PRINT 100/A (R) 
E" invece possibile: 

A = O: PRIN, A/100 (R) 

• ?/LLEGAL QUAN1'/TY ERROR 
Capila quando si richiede di 1ra11are 

un valore inacceuabile . Esempi: 
A o/r=IOOOOO (R) Con variabi li intere il 
va lore memori7..zabile deve infaui esser 
compreso nclrinterva llo -32768 e 
+ 32767 
A = -4: PRINT SOR(A) (R) Ricordiam<.1 
che SQR(X) c11lcola la radice quadra la di 
un nume ro. Questo deve , come è noto. 
essere maggiore o eguale a zero. 
A =-3. ì6: PRINT LOG(A) (R) Vedi os· 
servazione precedente. 
DIM A(32): PRJNT A(45) (RJ Non è 

possibile riferirsi ad un indice superiore 
al massimo dichia rato. 

• ?QUT ()F MEMOR Y ERROR 
Capita quando si cerca di memorizzare 

!roppc variabili o matrici con un numero 
ecces~ivo di clement i. E. intuitivo che il 



messaggio di errore viene visualizzato 
nel caso si superi la quanti tà di me1noria 
d isponib ile. 

• Consideriamo infatti il seguente 
esempio: 
D!M A( 1000) (R) 

Questo comando porta a l messaggio dì 
errore in oggetto nel caso di un con1puter 
con scarsa memoria (es. Vie 20 incspan· 
~o). mentre viene accettato nel caso di 
computer con maggiore capacità (Com
modore 64. Vie 20 con scheda di espan
sione di almeno 8K. Plus-4. eccetera) . 

• ?OVERFLOW ERROR 
Capita quando si cerca di ··trattare" un 

valore troppo grande per la capacità di 
calcolo de l computer. Esen1pio: 

PRINT lOOOO'f 10000 (R) 
Ne approfittiamo per ricordare che il 

simbolo freccia in alto (T) viene utilizza
to per compiere !"elevazione a poten1.a. 
Se ad esempio si desidara calcolare il 
cubo della variabile·· A" ' si deve digitare: 
PRINT A T3 (R) 

• ?REDIM' D ARRA Y ERROR 
Capita q uando si tenta di dimensiona

re nuovamente un vettore già dimensio
natoto in preceden:za. Esempio: 
DIM A(23): DI:vt A(l2) (R) 

• ?TYPEMISMATCH ERROR 
Capita quando si cerca di trattare co

me variabile numerica una stringa o vice
versa. Esempio: 
A = "PROVA" (R) Manca il simbolo del 
dollaro 
8$='·123" : A=!45+8$ (R) Non è possi
bile sommare numeri a stringhe anche se 
queste rappresentano caratteri numerici. 
AS=NOME (R ) Mancano gli apici di 
apertura e c.hiusura ("NOME'"). 

Esercizi di riepilogo 
Cercate di rintracciare , tra le "linee· · 

che seguono, q uelle che contengono er
rori, e. tra queste, determinate il messag
gio di errore che il computer emettereb· 
be. Ne l caso i comandi vi sembrino cor
retti, individuate la risposta che romireb· 
be il calcolatore. Dovete immaginare che 
il computer s ia stato spento ed in seguito 
riacceso prima di eseguire. l'uno dopo 
!"alt ro . gli esercizi proposti. 

E' ovvio che le scritte 1/ 2/ ... 9/ non 
devono essere trascritte. 
1/ PRINT A(7)" A(2) (R) 
2/ PRINT A(7)/A(2) (R) 

DIDATTICA 

3/ DlM A(15) (R) 
4/ A=A •34+8:PRlNT A (R) 
5/ CS$= .. VOCABOL0"' PRTNT CSS 
(R) 
6/ PR1NTCS$ 
7/ CS$="'Y0CAB0LO"": PRINT CS$ 
(R) 
8/ CSS=CS!+ CS! (R) 
9/ PRlNT CS$.A.A(3) (R) 

Risposte 

1/ La prima riga è corretta. Il risultato 
fo rnisce zero. Infatti non appena si ac
cende il computer tutte le variabili valgo
no zero. Si noti soprattutto che il sempli· 
ce fatto di aver .. nominato·• variabili con 
indice. genera un dimensionamento im
plicito. Ce ne accorgeremo digitando il 
comando della teT?a riga. 

2/ Deriva un DIVISION BY ZERO 
ERROR: Non si può dividere un nume
ro (A(7)) per zero (A(2)). 

3/ Viene visualizzato il REDIM'D AR
RA Y ERROR dato che precedente
niente (rigo uno) è sta to già definito. 
anche se imp.lici tamente. il vettore dal 
nome A. 
4/ li risultato è zero. Anche in q uesto 

-

c·aso ··A·· e .. B .. v11lgono 1,e ro non appe
na si accende il i::01nputer. 
5/ Viene visua linato un SYNTAX ER
RO R. Manca infatti il segno dei due 
punti (:) tra i due comandi (prima di 
PRINT). Si nori che in questa fase. no
nostante t·omissione dél caratteri: si ma
nifesti dopo un con1ando correuo 
(CSS=·'VOCABOLO"'). questo non 
viene men1orizzato. Ne l caso, infatti , in 
cui su di una stessJ riga vengano d igitati 
più comandi. sono accettati solo quelli 
sin tatticainente corretti fino al carattere 
di doppio punto (: ). Nel caso presente 
non vi sono con1andi corretti prima del. . . 
primo doppio punto (che addiritt11ra 
manca). ~ 

6/ La battitura di questa riga. che forni
sce in risposta un rigo vuoto sullo scher· 
mo. d imostra che la riga precedente (5/) • • noo è stata accettata nemmeno 10 parte. 
Per il computer la stringa CS$ è "vuota··. 
non contiene, cioè alcun carattere. 
7 / Q ucsto è il modo corretto di digitare 
la riga 5. Viene ovviamente visualizzata 
la parola VOCABOLO. 
8/ Viene eseguita la ... somma di due pa· 
role. Vale a dire che mentre prima la 
stringa CS$ conteneva la parola vocabo-
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lo. dopo !"operazione di somma conterrà 
il risultato deU"operazione presente a de
str(I del segno eguale. vale a dire: 
VOCABOLO VOCABOLO 

Non è possibile un ·operazione·di diffe
renza, moltiplicazione o divisione· tra 
5tringhe che, corne è intuitivo. non 
av rebbero sanso. 
9/ La visualizzazione di·CS$ viene segui
ta da due zeri , valori posseduti dalle va
riab ili A e A(J ). Si fa notare che nella 
fase 8 non viene visualii.zata la stringa 
CS$ per il semplice motivo che ... non è 
stato richiesto. Si deduce che il computer 
eseguewo/tanto quei comandi che vengo
no impartiti. Se si desidera visualizzare 
qualcosa è indispensabile ricorrere al co
mando PRINT. In ogni caso il risultato 
delle varie e labora1joni viene mantenuto 
in memoria fino a che non si spegne la 
macchina o vengono modificate le varia
bil i stesse mediante o pportune isrru
z1on1. 

C"è un 'istruzione che cancella ruue le 
variabili. di qualunque tipo esse siano. 
Questa è ·'CLR" (abbreviazione di 
C lear=cancella). 

A11enzìone quindi ad usarla! 

La programmazione 
La programmazione non è. ·come co

munemente si crede. un concetto nuovo 
nè richiede. per la c.0Q1prensione , al.tre 
esperienze a l di fuori di quelle quo1idia
ne. Ricorreremo subito ad un esempio 
bana lis.~imo per d imostrare quanto 
asserito. 

Supponiamo di voler andare in edicola 
ad acquistare un giornale. Per raggiunge
re lo scopo prefissato (acqui~to di un 
giorna le) noi eseguiamo se,np.re. magari 
se nza rendercene conto. una serie di 
operazioni. Volendo descrivere il nostro 
comportan1ento in modo sbrigativo. pos
siamo riassumere le azioni da compiere 
nel modb seguente: 
1/ scendiamo in strada; 
2/ ci rechiamo all"edicola: 
3/ acquistiamo il giornale: 
4/ 10111iamo a casa. 

Forse non ci crederete. n1a questo ap
pena descritto è un programma! Esso é 
staro , per pura questione di comodiià e 
chiarezza. suddiviso in quattro punti 
· ' fondamentali'" ma potevano anche es
sere in numero inferiore: 
1/ ci rechiamo dal giornalaio per acqui
s tare il giornale ; 
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2/ torniamo a casa a leggerlo. 
A voler essere un po' pignoli i punii pri
ma visti dovrebbero essere ben più 
numerosi. 

Scommettiamo che. nell'azione abi
tuale di acquisto , eseguite tutte le opera
z ioni che tra breve ve rranno descritte? 
O sservate attentamente. Vi sfidiamo a 
negare anche una sola delle operazioni 
che compite quando vi ' 'programmate" 
per l'acquisto dj un giornale: 
1/ Verificate se il giornale desiderato 
non !"avete già acquistato. 
2/ Se lo avete già comprato saltate alla 
fase N .16, altrimenti continuate con la 
N.3. 
3/ Controllate di avere in tasca il denaro 
sufficiente per l'acquisto. · 
4/ Se la verifica della fase N .3 è negativa 
vi procurate il denaro. Se non riuscite a 
procurarvelo saltate alla fase N.17. 
5/ Controllate che il vostro abbigliamen
to e/Q aspetto personale .siano adatti . .. 
a lla missione che state per compiere. 
6/ Nel caso in cui siete in vestaglia e 
panto[o le provvedete a cambiarvi a se
conda della stagione e delle .. . condizioni 
atmosferiche (se piove prendete 
l'ombrello). 

7/ Se c'è qualcuno in easa avvertite che 
state per uscire. 
8/ Usate le scale o l'ascensore a seconda 
dei casi (fermo per ma.nutenzione, man
canza di ascensore ecc). 
'9/ D ecidete quale giornalaio raggiunge· 
re (probabilmente il più vicino). 
10/ Se è necessario attraversare la strada 
mettete in atto le più elementari (egole di 
pruden7..a nell'attraversarla. 
11/ Raggiunto il luogo chiedete ciò che 
desiderate. 
12/ Se la pubblicazione è esaurila indivi
duate l"altra edicola più vicina. Sahate 
alla fase 9. 
13/ Pagate la cifra richiesia ed intascate 
l'eventuale resto. ~ 

14/ Riprendete la strada di casa. 
15/ Entrate nel vostro appartamento. 
16/ Vi me ttete a leggere (fioalmen1e) il 
giornale. 
17 / Fine di tulte le operazioni. 

Se avete avuto la pazienza di se.guirci 
fin qui, vi sarete sicuramente accorti cbe 
é possibile essere ancora più pignolì di 
quanto non lo siamo stati noi stessi. Ad 
esempio tra la fase 14 e 15 sarebbe op
portuno inserire una fase (N. l4a) del tu!-

I 

_ _ __,}p ~-- ____,jl 

. ~, 
I 

h 

\ .... J. j ' r 
' - I •• • • 

l ~ ;,1,> • 



STUDIOD 
PER NON SMARRIRE MAI IL FILO DEL DISCORSO. 

STUDIOD 
EMlffENTI RADIOTELMSIVE INDIPENDENTI CHE 51 FANNO SENTIRE. 

, 

CONCESSIONARI MEZZI 
RADIOTELEVISIVI 

STUDIO D 
Via Rossini 5 • 20122 MILANO 
Tel. (02) 799.592-782.503 



_C.ISTEMA 
;:iTELLARE 

Speciali$ti di Softwa.re 

TITOLATE LE 
VIDEO-CASSETTE DI 

VOSTRA PRODUZIONE 

·11 "Generatore di Caratteri" di Si
stema Stellare vi permette di ap
porre con facilità i titoli ai vostri 
video-film. 

Completamente generati dal 
programma! 

Quattro differenti funzioni! 

Non è richiesto nessun apparec
chio addizionale tranne i normali 
cavi di collegamento! 

Istruzioni fornite in cinque lingue:• 
Italiano 
Inglese 
Francese 
Tedesco 
Spagnolo 

Finalmente un tocco di professio
nalità alle vostre video
produzioni! 

Cassetta solo L. 35.000 
Disco solo L. 40.000 

• Tutte comprese nella versione 
disco. Per la versione cassetta 
specificare la lingu.a desiderata. 

Si prega ordinare a mezzo vaglia 
postale intestato a: 

Carla Rowland-Tims 
Via Lago Patria 
Parco Mazzola 

80014 Lago Patria (NA) 
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to simile alla 10. La prudenza nell'attra
versare la strada è sempre auspicabile! 
Altre fasi possono essere introdotte a 
piaci vento nel considerare ca$i particola
ri. Ad esempio se piove a dirotto è pro
babile che vi fermiate alla fase 4 rinun
ciando all'acquisto oppure .. . incarican
do un vo.stro familiare di scendere in 
strada! 

In effetti si dovrebbero prevedere altri 
casi particolari come l'incontro casuale 
di un conoscente che potrebbe distrarvi 
facendovi rinunciare alla missi·one da 
compiere. 

In definitiva, quando decidiamo di 
compiere qualche·azione. qualunque es
sa sia. ci organizziamo. (ripetiamo: il più 
delle volte senza rendercene conto) se
condo un " programma", vale a dire una 
serie di 'azioni logiche, da eseguire in suc
cessione l'una dopo l'altra. 

In ogni caso ci sarà un'azione da com
piere per prima ed una che rappresenta 
l'ultima della l.ista. Nel caso l'azione da 
compiere risulti diversa a seconda del 
verificarsi o menò di un evento (caso del
le fasi N.2/ 4/ 7/), ci troveremo di fronte 
ad una scelta da ,effettuare tra le varia 
possibili, l'una delle quali in. genere di
versa dal.l'altra. 

Il grafico che deriva dallo studio delle 
azioni da compiere prende il nome di 
diagramma di flusso appunto perchè rap
presenta il -fluire " logico" delle azioni da 
compiere nel corso dello svolgimento del 
compito da espletare. Quelli relativi ai 
due scbemi appena visti sono evidenziati 
nelle figure . 

In queste ogni azione è incasellata in 
una forma geometrica unificata di cui 
descriviamo l'uso qui di seguito: 
• Reuangolo. Indica un 'azione da com
plerè senza ... d1s~ussion i. 
• Ron1bo. Implica una sce.lta da compie
re. La direzione del flusso prende una via 
oppure un 'altra :1 seconda delle condi
zioni in cui si trova l'evento da considera
re. Le deviazioni possono essere molte
plici e non solo due come COJ!lunen1ente 
si crede. A vfemo occasione di verificarlo 
in seguito. 

• Ovale. Indica l'inizio oppure la fine 
delle operazioni. 

Una breve precisazione 
Abbiarno detto che un programma 

non è altro che un elenco di azioni da 
svolgere in successione. Per distineuerc 

la precedente dalla successiva, si ricorre 
al.la numerazione del.le azioni stesse co
me. appunto, abbiamo fatto in prece
denza. Anche il calcolatore va program
mato allo stesso modo ma. negli esempi 
che seguono, tale numerazione sarà un 
pò bizzarra. Infatti i numeri che indivi
duano le azioni (o gruppi di azioni da 
compiere), non saranno consecutivi. nè 
si partirà dal numero 1. li primo schema 
visto, per esempio, lo scriveremo come 
segue: 

100/ Scendiamo in strada. 
110/ Ci rechiamo all'edicola. 
245/ Acquistiamo il giornale. 
280/ Torniamo a casa. 

Il perchè di tale insolita- numerazione 
risiede nel fatto che ci riserviamo la pos
sibilità dì inserire. nel seguito, alcune fasi' 
che possiamo aver dimenticato di inseri
re. Se riteniamo. ad esempio, che è indi
spensabile controUare anzitutto il pos
sesso ·del denaro, potremo agevolmente 
inserire una i:iga di azioni numerata con 
un numero inferiore a 100 (prima riga del 
caso appena visto}. Questa può essere la 
seguente: 

90/ Controllo del possesso del denaro 
necessario all'acquisto. 

Se fossimo partiti direttamente col nu
mero uno. tale inserimento non sarebbe 
stato possibile se non cambiando la nu
merazione a tutte le fasi con notevole 
perdita di tempo, Analogamente altre 
linee di azioni possono essere inserite tra 
altre linee. purchè la numerazione di 
q ueste lo consenta. 

In ogni caso. anche ricorrendo all'io
.solito elenco. viene sempre rispettato 
l'ordine logico. L'importante è. infatti. 
fare dapprima l'azione che possiede il 
numero più basso: subito dopo quella col 
numero immediatamente maggiore e di 
seQuito cune le altre fino alruttima. -Sul prossimo numero di Commodore 
Computer Club. in cui concluderemo la 
"chiacchierata" coi principianti. trasferi
remo su calco lato re i concerti appresi e 
scriveremo. fina lmente. il nos1ro primo 
programma. 

Nel frattem po. se avete in ~asa un 
Cocnmodore. digitati! e fate girare i pro
grammi pubblicati su q uesto numerò. 
Anche se non capite granchè· del lo ro 
funzionamento. vi accorgerete che utiliz
zare un computer è molto più semplice di 
ouanto non pensiate. 
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QUALSIASI COMPUTER 

La virgola 
... 
e 

01obile 
Cla udio Baiocchi 

La memorizzazione delle variabi li rea
ti nei computer Commodore awiene uti
lizzando la virgola mobile (o. dall'ingle· 
se. floating point). 

r n questo articolo descriviamo tale tec
nica. la cui comprensione può in panico
lare permettere di prevedere e prevenire 
i problemi legati alla precisione (o meglio 
all'imprecisione) che ne deriva (vedi il 

' riquadro) . 
Per quanto riguarda gli altri tipi di va

riabili. i riquadri a corredo forniscono 
qualche complemento all 'articolo ··Cin
que Utility in Basic" (CCC N. 15 pro
gramma 2) e 1ichiamano alcuni oggetti 
già illustrati nell'articolo .. un po' d 'ordi
ne tra i Bit .. (CCC N. 10). 

Se digitiamo: 
X = lOOO(XXJOOO : PR INT X 

il Commodore passa automatican1ente 
alla cosiddetta notazione scientifica. scri
vendo l E +-09. 

In genere in questo tipo di scritture il 
simbolo E sta per •·moltiplicato per 10 
alla": il numero che segue la E è detto 
esponente. e deve essere un numero in
tero: al contrario il numero che precede 
la E può avere una parte decimale (even
tualmente periodica. o anche peggio ... ). 

Naturalmente uno stesso numero può 
avere varie scri tture. ad esempio: 

In inglese si chiama 
floating point. Per 

noi, è la virgola 
mobile. Serve per 

• memorizzare 
le variabili. 

Ecco come usarla. 

234 E-2 = 23.4 E- 1 = 2.34 E O= 0.234 E. 
I = 0.0234 E 2 = ... 
ma tra tutte queste ne esiste una sola che 
rispetta i due requisiti seguenti: 

(i) la scrittura inizia con ze ro virgola (O.) 

ovvero con ,neno zero virgola (-0.) 
(ii) la prima cifra dopo la virgola non è O: 

Quando tali condizioni sono rispettate 
si dice che il numero è stato scritto in 
forma normalizzata (si osservi che lo ze
ro non possiede forma normalizza ta). 

Nel Basic Commodore le variabili rea

li sono rappresentate in forma normaliz
zata: ma naturalmente in hase 2. non in 
base IO! Ciò significa che le cifre dopo la 
virgola. anzichè ·i decimi , centesimi etc .. 
rappresentano i mezzi. i quarti . gli ottavi 

e cosi via. Inoltre il simbolo E s ta ora per 
.. moltiplicato per 2 alla·· . 

Per capire come un numero verrà me
morizzato bisognerà perciò effettuare 
due trasformazioni: da decin1ale a bina
rio, poi da binario a binario normalizza
to. A d esempio: 

-5 -101 -0.101E3 
3.75 11.11 O. l lllE Z 
4/3=1. (3) l. (01) 0.(10) E I 

(periodico) 
O. I 0.0(0011) O. ( 1100) E3 (periodico) 

11 fatto c he il decimale O. I risulti perio
dico in numerazione binaria è causa di 
molt i guai. .. (vai ancora a vedere il ri
quadro) . 

Una volta rappresentato il numero in 
binario nonnalizzato. la tecnica del Basic 
Commodore per memorizzarlo (cioè per 
costruire i numeri V 1. ... . V5 : notazioni 
de l riquadro a pag. consta di 3 fasi : 
• L'esponente deve essere compreso 
tra -127 e+ 127. Se ciò è vero. si pone V I 
= esponente + 128 (è un intero ira I e 
255. che può q uindi esscn: "poka ,o" nel
la ce lla voluta) . 

Quando l'esponente risulta > 127 vie
ne emesso il messaggio ·".'OVl·. R· 
Ft.ow··. Se infine l'esponente è < -127 
si pone scn1plicementc V I = O: e ,1uando 
V 1 =O (indipendentemente dai , alori a,. 
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sunti da V2, .. . , VS) il valore della varia
bile in questione è assunto essere O per 
convenzione. 

Si osservi che, grazie a questa conven
zione, risulta possibile trattare anche il 
numero O (che non ha forma normalizza
ta); e risultano velocissimi test del tipo . 

IFX= OTHEN 
e 

JFX<>OTHEN 
rich.iedendo la sola lettura di Vl. 
• I restanti valori V2, V3, V4, VS sono 
visti come un unico blocco di 32 bit. Nel 
secondo di essi si immette la seconda 
cifra dopo la virgola; nel terzo la terza e 
così via. Se non ci sono 32 cifre dopo la 
virgola. si aggiungono zeri. Se la cifra 

33 fosse un I si incrementa la 32, con 
eventuali riporti sulla 31 etc. 

Non abbiamo ancora provveduto a 

memorizzare: il segno. la parte prima 
della virgola. e la prima cifra dopo la 
virgola. Ed è qui che si rivela la potenza 
della scrittura normalizzata. 

La parte intera è inutile memorizzarla: 
la regola (i) ci dice che essa è comunque 
O. . 

La prima cifra dopo la virgola è inutile 
memorizzarla: la regola (ii) ci dice che 
essa non è O; ma in binario ciò significa 
che essa è un l. 

Il segno viene memorizzato nel primo 
dei 32 bit a disposizione. con convenzio
ne analoga a quella usata per i numeri 
interi: V 1 ANO 128 varrà O per i positivi. 
e 128 per i negativi. 

Naturalmente, al momento dei conti. 
una volta va lufato il segno del numero. 
occorrerà ripristinare l' l in prima posi
zione (si dice che tale bit è mascherato 
dal segno). Complicato? Forse. ma tanto 
a fare i conti ci pensa il Computer . .. : il 
rutto è simulato da Basic nel programma 
di pag. )la ricostruzione del numero può 
essere affetta da approssimazioni. ma la 
scrittura binaria normalizzata è esatta. 

Il programma è puramente didattico: 
le linee 330, 340 possono essere sosti.tuite 
da INPUT A: GOTO 150 ma così facen
do si perde la possibilità di assegnare ad 
A il risultato di un calcolo. Si Caccia at· 
tenzione al fatto che la variabile A deve 
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essere la prima incontrata dal 
programma. 

Al RUN, la variabi le A vale O. I. Se ne 
è già vista la scrittura binaria nonnalizza
ta: 0 .( 1100) E-3. La cella esponente con
tiene perciò ·.3+ 128= US. Le ce lle man
tissa dovrebbero essere tutte 11001 l(Xl 
binario = 128+64+8+4 = 204. ma nel 
primo byte occorre fare un AND 127 
( egno + ) e nel quarto occorre fare un 
+1 (il primo bit trascurato è un 1). I 
cinque byte mostrati dal programma so
no perciò 125,76.204,204.205. 

Il programma chiede ora se vogliamo 
cambiare A. Rispondiamo "SI' ' ed asse-

gniamo ad A il valore -5. Abbiamo visto 
che in binario normali1.1.ato -5 si scrive 
-0. 10 1 E3. Aggiunti gli zeri finali. e la
sciato a 1 il bit segno sì avrà 
Vl=3+128=131; V2=binario 10100000 
= 128+32= 160V3.V4.V5sononullied 
il programma mostra appunto i valori 
131.160.0.0.0: 

Rispondiamo ora "NO" alla richiesta 
di cambiare A. e "SI" alla richiesta di 
cambiare Vl. ... . VS e proviamo a "forza· 
re .. in A il valore -4/3 agendo sui 
V 1 .... . VS. Sappiamo che -4/3 si scrive -(l . 
( 10) E 1 nella cella esponente dobbiamo 
perciò inserire 1 + 128= 129 mentre i byte 



mantissa sono tutti binario 101010 10 = 
128+ 32+8+2=170. Il primo bit del pri
mo hytc non va modifica to (segno ·) 
n1cntre all' ultimo byte va sommato I 
( prin10 bit soppresso= 1). 

A Ila richiesta di V 1. .... VS forn iremo 
perciò 129.17<Y. 170. 170. 171; e vedremo 
apparire A=· l.33333333. 

Come ultimo esperimento proviamo a 
forzare in A il più grande numero che il 

Commodorc può gest ire: V1=255. 
V2= 127 (segno + ). V3=255. V4=255. 
V5=255: l'esatto va lo re di A è dato allo
ra dalla fonnula: 

2 . 127'(1/2+1/4+1/8+ .. .. + l/2132) = 2 
121·< 1.2; -32l = 2 T 121-2 f 95. 

Inserendo i valori 
255. 127.255 . .255.255. come Vl ..... VS il 
Commodore fornirà A = l. 70141183 
E+ 38 ma nella ricostruzione di tale va lo
re le approssimazioni effettuate nei cal
coli intermedi generano un overflow. 
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Vcnia rno o ra a lla linea 1()()() ed a lla · 
misteriosa linea 9980. La subroutine 
10()(1() converte un numero Z (intero. tra 
O e 255) ne lla sua scrittura binaria a 8 hit : 
con R UN 1000 si può utilizzare ( corretta
me nte) tale subroutine . 

La linea 9980 è un 'a lterna tiva (a priori 
lecita, ma pericolosa) a lla linea 1000: con 
R UN 9980 oppure G OTO 9980 si otterrà 
la conversione. seguita ovvia niente da un 
" ? R ETURN WITH OUT GOSUB". Pc
rò. eseguendo GOSUU 9980 tutto do
vre bbe funzionare ... 

In realtà. esguendo GOSUB9<J8(I 
(senza abbreviare il GOSU B e senza 
apazio tra esso e il 9980)' tutto fµnziona 
bene se. alla richiesta input. si fornisce 
un numero di due o tre cifre. Se invece si 
fornisce un nume ro di una cifra appare 
un incredibi le ··?SINTAX ERROR IN 
48" 
Ne riparle remo ... 

Le variabili in memoria 

I tipi dì ,·ariabili sono quattro: 
Tipo reale: N I < 128. L ' interpretazio
ni! di V 1. .... VS è data nell'articolo. 
T ipo intero: :-. 1 > 127. La quantità 
v 1• 2S6 + V2, diminuita di 2 16 se VI 
> 128. è il valore della variabile . 

l ,·a lor i \'3. \'4. VS non sono 
utilizzati. 

Tipo stringa: '.'I l < 128. :,;2 > 127. 
La st ringa ha la lunghezza \ ' 1; se V I > 
o 1.-ssa è mcmoriz:iata in V I celle a 
partire da q uella numero V2 +256 · \ '3 
\14 e VS non sono utilizzat i. 

Tipo funzione: :,; 1 > 127. :,;2 < 128. 
Se ad esempio è stato eseguito il co
niando DEf F"i (X) = I + X, la iona 

BASIC in cui tale definizione e toke
niztata si trova a V I +256· \'2 <i n raie 
cella e tokenizzata la prima istruzione 
a dest ra del sei.:n o "eguale""= .. l: VS 
e il token della prima istruzione I nel
l'esempio: VS = 48 , token della cifra 
I 1: infine VJ+256 ' V4 è la cella dove si 
I ro,·a il da to \ I della variabile ut iliz
zata r nell ·esempio: il dato V I della va
riabile X I. 

Riportiamo. qui di ~uito. un breve 
co,npendio dell'articolo pubblicato 
s ul n. 10 di C.C.C. " un po' d 'ordine 
tra i Bit ' '. 

A partire dalla cella ''puntata" da 
t45,46), cioè dalla locazione di men10-
ria PEEK (45) +256'PEEK (46 ). e 
fino alla cella puntata da (47.48), ogni 
b locco di 7 byte è r iservato alla memo
rizzazione di una variabile (nel PET i 
puntatori corris pondentì sono (42.43) 
e (44.45). 

lndicheremc, con: 
:O.. 1.;\'2, V I , V2. V3, V4. VS i valori lotte· 
nibili tra111ite PEEK> contenuti in un 
blocco. 

;\' I e "'12 contengono inforinazioni 
su l nome e sul tipo della variabile; 
V I .... , VS servono a ricostruirne il va 
lore. Prec isamente : 
'.'i I ANO 127 è il codice ASCII della 
prima lettera del nome; 
"i2 ANO 127 è il codice ASCII della 
seconda lettera !oppure è O per le ,·a· 
r iahili con nome corto, quali 
X.A%,:'-ISJ 
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DIDATl'ICA 

100 REM VARIABILI IN VIRGOLA MOBI 
LE 

110 CLR : A=. l' 
115 REM OCCORRE CHE A SIA LA PRIM 

A VARIABILE DICHIARATA 
120 B = PEEK (45)+256*PEEK(46)+2 
130 REM PEEK (X) CON X=8 .• .•. B+4 

FORNISCE V1 ..... V5 
J40 REM CHE CORRISPONDOt-0 ALLA VA 

RIABILE A 
150 PRINT "LETTURA DIRETTA " : PRINT 

"A= "A 
160 PRINT "VALORI Vl, ...• V5:" 
170 FOR X=0 TO 4: PRINT PEEK<X+ 

B >; 
180 l'EXT: PR INT 
190 PRINT "VALORE RICOSTRUITOz • : P 

Rlt-lT "A="; 
200 IF PEEK<B>=0 THEN PRINT 0: 

GOTO 310 
210 S=l: IF PEEK <B+l> > 127 THEN 

S=-1 
220 REM S = SEGl'-0 
230 Z=PEEK<B+l ) OR 128 :REM RIPR 

ISTll'-0 BIT MASCHERATO 
240 2 =2/ 256: FOR X=2 TO 4: 4=Z + 

PEEK<B+X>/25StX 
250 t-EXT: REM Z = MANTISSA 
260 PRINT S*Z*2t <PEEK<B>-128) 
270 PRINT "SCRITlURA BIN.t-ORM.•: I 

F S=-1 THE~..J PRINT •-•; 

280 PRINT"0,•;:z =PEEK<B+1) OR 12 
B: GOSUB 10000 

230 FOR X=B+2 TO 8+4: 2= PEEK (X 
) : GOSUB 10000: NEXT 

300 PRINT "*2f'' PEEK(8)-12B 

310 INPUT "VUOI CAt-13IARE A <S I/ t-0 
) "; A$ 

320 I F A$= "t-0 •. THEN 350 
330 PRINT"ASSEG~ UN VALORE AD A, 

PO I• 

340 PRINT"ESEGUJ: GOTO 150 ": Et-O 
350 J=0: PR INT"VUO I CAMBIARE V 1 ... 

. V5 <S/t-o)•;: INPUT A$ 

360 IF A$="t-0" THEN END 
370 FOR X=B TO 8+4: PRINT "V"J; 

: INPUT z: POKE X,2: J=J+1 : 
NEXT: GOTO 150 

380 : 
1000 INPUT z: GOSLIB 10000: EI\O 
9970: 
9980 INPUT z: REM A CACCIA DI GUA 

I • • I • 

9990 : 
10000 REM TRASFORM"I Z IN BINARIO AD 

OTTO BIT 
10010 A$ <0)= •0•: A$ ( 1)="t": AS=" • 
10020 FOR Y=l TO 8: A$=A$ <2 AI\O 

1 ) + A$: Z=Z/2 
10030 t-EXT: PRINT A$; 
10el40 RETURN 

Commodore Computer Club è anche su cassetta 
A I prezzo contenuto di L.5800 (esclu

so la spedizione) viene inviata la casse tta 
contenente tutt i i programmi pubblica ti 
~u cia~cun numero di <.~.e.e. 

Naturahn e n tc il nastro è stru tturato in 
modo da venir le tto da uno q ua lsiasi dei 
con1puter C'-64. C'-12!!. Vic-20. C-16. 
Plus-4. a patto. ovyiame nte . che i listati 
siano ad essi des tinati. 

li lettore che possiede il disk drive può 
trasferire senza alcuna d ifficol tà i pro
gra1nmi s u disco. dopo aveli letti da na
~Lro. dato che gli stessi listati no n sono in 
alcun 1nodo protett i. 
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SIMULAZI0Nl 
COMMODORE 64 - Cl 6/PLUS-4 

Un 
cannone 
neutronico 

. 

di Antonio Visconti 

Un gioco di strategia 

che mette alla prova 

le vostre capacità di deduzione. 

N essuno ha mai osservato direttamen
te un e lenrone. un protone, o una qual
siasi delle tante particelle atomiche sco
perte negli ultimi anni. Nonostante tut
to. ne5!òuno mette in dubbio la loro esi
stenza: le prove sono indireue. ma co
munque inequivocabi li. La traccia lascia
ta da un elettrone sul dispositivo di rive
lazione non lascia dubbi in chi è capace di 
interpretarla correttamente. 

F i g 1 . 

/ ' • ' 

' / .. .. 
t 

t 

t 
t 

Il gioco 

Ecco un gioco molto semplice, che vi 
niette nei panni di uno scienziato impe
gnato ad indagare suUa struttura atomica 
di un misterioso cristallo. 

L'indagine viene fatta medianie 
proiettili atomici sparati violentemente 
all'interno del cristallo stesso. n punto di 
uscita fornirà. a chi è in grado di interpre-

/ ' • • 

' / .. .. .. .. . 

.J. 

.J. 

' 

. 

tarle. utili indicazioni riguardo la posi
zione degli atomi che costituiscono il 
cristallo. 

Le figure a corredo consentono di 
comprendere come l'effetto della colli
sione proiettile-atomo sia differente a se
conda del punto d i contatto. La figura 1, 
in particolare, mostra la variazione di 
traiettoria dovuta alla " nube elettroni
ca''. La collisione col nucleo provoca in
vece "l'assorbimento'' (figura 2). mentre 
un particolare tipo di legame dà luogo ad 
una riflessione del proie ltile (figura 3). 

Il programma 

Il cristallo è rappresenlato da una 
griglia-scacchiera di dimensioni 10 per 
10: i proietti li dalle lettere dell'alfabeto. 
Sono previste tre opzioni . "spara .. , "ten
ta .. , "basta". cui si accede digitando la 
relativa iniziale . 

Selezionando "S", un carattere blu 
compare sull 'angolo in alto a sinistra del
la griglia. I tast i ··<" e "> ... spostano la 
lettera lungo la cornice e permettono di 
scegliere il punto di ingressi) nel cristallo. 
Premendo la barra spaziatrice parte il 
colpo . 
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Fìg, 2 

. 

/ ' -
• -

' t / ' 
- . 

t 

t . -
t ! 

' ' -
t 

I 
I 

I 
l 

I 

Per aiutarvi nella visualizzazione. una 
lettera di colore bianco resterà ad indica
re il punto d' ingresso. mentre un 'altra cli 
colore ne.ro resterà ad indicare il punto di 
uscita. Se. lungo la cornice. un particola
re carattere compare una sola volta. si
gnificherà che il proiettile è stato assorbi
to o riflesso a seconda che il suddetto 
carattere sia bianco o nero. Di notevole 
aiuto sono gli effetti sonori, L'urto con· 
tro un e lettrone è accompagnato da un 
·· PLNG ... l'assorbimento da parte di un 
nucleo dii un ... "PONG··. Se non viene 
emesso alcun suono vuol dire che il 
proiettile ha attraversato il cristallo. 
uscendo dalla part~ opposta senza incon-
tra re ostacoli. · 

Dopo un certo numero di colpi , se si è 
convinti di conoscere la -posiziore di un 
atomo. bisogna selezionare "T" (tenta) e 
dare le presunte coordinate. In caso dì 
felice deduzione il punteggiç> si incre
menta. altrimen ti si ha una consistente 
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t 

t -
I / / ,~ ., 

• • lt 

' ' /· t/ 

t 

t 

t 

t 

diminuzione. Attenzi.one. quindi: "ten
tare ·· solo se si è sicuri. Nel caso facciate 
centr. i punti ottenuti sono funzione del 
numero di colpi sparati (più colpi = me
no punti) e degli atomi già sc9pcrti (più 
scoperti = più punti). 

L'opzione " B'' (basta) serve a eh.i si 
arrende trOpP.<J facilmente, ma è animato 

Fi g.3 

/ ' / ' • • . 

' / ' / 

t ... 
t ... 
t "' 

da lla curiosità di sapere come stanno le 
cose. 

Il programma pubblicato è una versio
ne unica per C()1nmodore 64, C-16 e 
Plus-4. 

Chi volesse modificare il commento 
sonoro deve altera re le apposite rou tine 
ed in particolare: 

• linee 690-695:.azzerano tutti i registri 
del SID e pongono il volume al massimo; 

• linee 700-710: " PING'· o ' ' PONa·· a 
seconda del valore di FR: 

• linee 715-725: commento ad un colpo 
andato a vuoto; ~ 

• linee 730-740 commento ad un colpo 
riuscito. 

La strategia 

Gli atomi più superficiali sono più faci

li da trovare. per cui è buona norma spa
rare i primi colpi dagli angoli. Trovati in 
questo modo i primi tre o quattro , biso
gna far lavorare il cervello ed avere an
che un po' di . . fortuna. che non guasta 
mai . 

Non sparare da un punto da cui è usci
to on proiettile pen:hè il percorso di an
data e ritorno è univocamente detenni-, 

nato, per cui viene solo sprecato un 
proiettile. li gioco finisce quando sono 
stati individuati tutti gli atomi. che sono 
9. oppure finiscono i proiettil i. per un 
totale di 26. 

' 
; 

/ X ' • • 
' X / 

t"' 

t"' 
t"' 
t 

-



100 REM COMMODORE 6~ 
10 1 P.EM C-16 & PLUS ~ 
102 
10S REM CANNONE ELETTRONI CO 
106 
110 REM SIMULAZIONE SEMI SERIA 
11S P.EM or ANTONIO UISCONTI 
120 

SIMULAZIONI 

121 PRINTCHR$Cl~7)''1- COMMOOORE 6~'' 
122 PP.1NT''2- C-16 PLUS-~'' 
123 GETA$ :lfA$ - "''' THEN123 
12~ IFAS• "l"THENMS- 102~:POKE53280,15:PDKE5328l,1S 
12S IFA$• ''1''THEN:POKE650 ,128:C0· 6~:SC-S5296:GOT0l30 
127 MS• 3072:COLOR0 , 2 ,5 :COLOP.~ , 2.S :COLOP.1,2,7:SC- 20~8 
130 FORI - 1TO~:X2$ - X2$+CHR$ Cl 7):NEXT:X2$-CHR$Cl9) +X2$ 
1~0 X3$- CHP.$ Cl9 ) +CHR$ C17)+CHP.$C17):G$- CHP.$(17) 
160 REM• • • •••••• • ••• •••• ••••••••••• • • • •• 
165 OI M GC11,lll,P.RC9),CCC9 ) 
170 OEF FNP(MS) - MS+Y0+80• C+ CR+l) • 2 
1 75 PRINTCHR$ Cl9):GOSUB500: GOSU8535 
180 PRINTCHR$ (1 9 ) K$CHR$ ( 5)CHR$ ( 18 )'' -RECORO''RECHR$C31) 
185 GOSU8570 : GOSUB690 
190 PRI NTX2$: K$''-SPARA '':PRINT G$ ;K$ '' - TENTA '': PR INTG$ ;K$'' - BASTA'' 
195 PP.INTCHR$ Cl 9 ); H$K$CHR$Cl~5 )CHP.$ CS )CHR$Cl8lCHR$C29 )''PUNTI''; 
196 PRlNT PU;CHR$ Cl57lCHR$ClY6)'' .. ''CHR$C31l 
200 GET A$ : IF A$<>"S'' ANO A$<>''T'' ANO A$< >''8'' THEN 200 
205 GOSUB555 
210 IF A$•"'T'' THEN Y10 
215 IF A$•"'B '' THEN PR•26 
220 R•l:C•0 : PR•PR+l: IF PR>26 THEN GOSUB690:FOR K• l TO 3:GOSU8730:NEXT:GOT0620 
225 POKE FNP CMS ) ,PR:POKE FNP CSC ),70 
230 GET A$:Fl•l 
235 ON (-(A$ - CHR$C~~ )l-C A$- CHR$ (~6)) • 2-(A$-CHR$ C32)) •3 ) GOT02~5.270,275 
2~0 GOT0230 
2~5 IF R•0 ANO C<=l0 THEN POKE FNP(MS),32:C=C+fl:R--(C•ll)-(C•0):GOT0265 
250 IF R• ll ANO C> - 1 THEN POKE FNP CMS ),32:C- C-Fl:R• 11+ (C- 0)+CC• ll) : GOT0255 
255 IF C- 0 ANO R> - 1 THEN POKE FNP <MS ), 32 : R• R-Fl :C- -(R- 0 ) - <R-1 1) : GOT0265 
260 IF C•ll ANO R<12 THEN POKE FNP ( MS l,32:P.• R+Fl:C•ll+ ( R-1 1)+( R-0 ):GOTD265 
265 POKE FNP CMS),PR:PDKE FNP CSC ) , 7 0 : GOT0230 
270 Fl--l:GOT02~5 
275 f2 • 0 : POKE FNP(MS),32 
280 ON F2 GOT0305,310,190 
285 If R- 0 THEN POKE FNP<MS-ll,PP. : POKE FNP(SC-l),ll3:fl • l:GOT0315 
290 IF P.• 11 THEN POKE FNP( MS+l),PR:POKE FNP <SC+ll.113:Fl- -l : GOTD315 
295 If C•0 THEN POKE FNPC MS-~0),PR:POKE FNP CSC-~0),113 :F3-1:Fl•l :GOT0310 
300 !F C• ll THEN POKE FNPC MS+~0),PP.:POKE FNP(SC•~0l,ll3:F3- l:Fl - -1,GOTD310 
305 GOSU8320 : GOT0190 
310 If f3 • l THEN F3- -l:G0 SUB375:GOT0280 
315 f3 • 1:GOSU83~0:GOT02 80 
320 lf R<l THEN POKE fNP ( MS-1),PR:POKE FNP( SC-1),0:P.ETURN 
32S !F P.> 10 THEN POKE FNP CMS+ l) , PR:POKE FNP(SC+l ),0:RETURN 
330 IF C<l THEN PDKE FNP CMS-~0 ),PR:POKE fNP (SC-~0 ), 0:RETURN 
335 POKE FNPCMS+~0),PR: POKE FNP <SC+~0 ), 0:RETURN 
3~0 R• R+fl :IF R>l0 OR R<l THEN f2 • 1:RETURN 
3~5 ON a<R,C) GOTO 355,360 , 365,370 
350 GOT03Y0 
355 fls-fl 
360 F2- 2:FR•200:G05UB690:G0SUB700 : RETURN 
365 Fl•-fl: FP.• 200:GOSUB690:GOSUB700 : GOT03~0 
3 70 F2•3:FR• l0:G0SUB690 :GOSUB700 :RETURN 
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375 
380 
385 
390 
395 
't00 
'i05 
'i10 
'i15 
'i20 
'i25 
'i30 
'i35 
'i'i0 
'i "¼5 
't50 
't55 
'i60 
'f65 
'i70 
'f75 
'i80 
'f85 
'i90 
't95 
500 
501 
505 
510 
515 
520 
525 
530 
535 
5'f0 
S'i5 
550 
555 
560 
565 
570 
575 
580 
585 
590 
595 
600 
605 
610 
615 
620 
625 
630 
635 
6'i0 
6'f5 
650 
655 
660 
665 

SIMULAZIONI 

c-c+Fl: IF C>10 OR C<l THEN F2-l:P.ETURN 
ON GCR , C) GOTO 390,395,'i00,'i05 
GOT0375 
Fl•- Fl 
f2a2:FR•200:GOSUB690:GOSUB700:RETURN 
F1 •-Fl:FR• 200 : GDSUB690:GDSUB700:GDTD375 
F2- 3:FR- l0:GDSUB690:GOSUB700:RETURN 
PRINTX2$;K$'' ... OAMMI'':PRINTG$;K$'' LE'':PRINTG$; K$ '' COORDINATE'' 
FOR I - 1 TD 10:POKE MS+'t2+2• I , l:NEXT 
GEI A$ : !F A$<''A'' OR A$>''J'' THEN 't20 
R• ASCCA$)-6'i 
FDR I • l IO 10:POKE MS+'f2+2• I,32:NEXT 
FOR I - 1 TO 10:POKE MS+'i2+80• I,'i7+I:NEXT 
GET A$:lF A$<"0" OR A$>"9" THEN 'i'i0 
C• ASC ( A$)-'i7 
FOR 1- 1 TO 10:POKE -~S+'i2+80* I,32:NEXT 
GOSUB555 ~ 
lFGCR,C)<>'iTHENPRlNTX3$;K$''-MANCATO! '' : PU• PU-950:GOSUB690:GOSUB730 : GDT0190 
F'f• 0:FOR I - 0 TO AT:F'i - F'i+ ( C•CCCI)) • (R- RRCI)):NEXT. 
IF F'i<>0 THEN PRJNTX3$;K$''GIA ' TROUAT0'':GOSUB690:GOSUB730:GOT0l90 
PRINTX3$; K$ ; "-CENTRO! ! - ": PU•PU+10* (25-PR)+50• AT 
POKE FNP(MS),81:PDKE FNP(SC),70 
PRINTCHR$(19)H$K$CHR$(1'i5)CHR$(29)''PUNTI:''PU;CHR$ (157)'', ,'' 
GOSUB715:AT- AT+l:CC(AT) • C:RR(AT) - R:IF AT<9 THEN 190 
NS-l:GOSU8715:GOT0620 
C2$•CHR$(32 )+CHR$ (32)+CHR$ (32 ) 
8$• C2$+CHR$ (1 71) : FOR J •l ro 9:B$- B$+CHR$(l95)+CHR$(2l9):NEXTJ 
C$• C2$+CHR$(19't):FOR J-1 TO 10:C$• C$+CHR$(32)+CHRS(l9'f):NEXTJ 
ES•C2$+CHRSC176):FOR J • l ID 9:E$-ES+CHR$Cl95)+CHR$(l78):NEXTJ 
D$• C2$+CHR$(l73):FOR J • l TO 9:D$•DS+CHRS C195)+CHRS C177) : NEXTJ 
8S•8$+CHR$Cl95J+CHRS(l79):ES- E$+CHR$(l95)+CHRS(l7'i) 
0$•0S+CHRS(l95)+CHR$(l89) 
FOR l•l TO 25:K$• K$+CHRS (2S):NEXT: FOR I • l TD 20:HS• HS+GS:NEXT :RETURN 
PRINTCHR$(l'i'i)CHRS(l't7)CHR$(17):PRINTES 

' FOR J•l TO 9:PRINTCS:PR1NT8S:NEXTJ 
PRINTCS:PRlNTDS 
PRINTCHR$C31 ) :RETURN 
PRINTX3S;K$'' '' :REM 13 SPACE 
FDR K• l TO 3:PRINTG$K$'"------------'' : NEXT 
REIURN 
FOR l • l TO 9 
C%- RNDC0)•8+1:R%•RND(0 ) •8+1 
IF GCC%+1,R%+l) • 'i IHEN 575 
GCC%+1,R%+1) - 't 
FOR x-0 TO l:F.OR v - 0 TO 1 
A• GCC%+2•X ,R%+2 *Y) 
IF A-1 OR A- 2 DR A• 3 THEN GCC%+2•X,R%+2• Y) • 3 : GOI06l5 
IF A• 'i THEN 615 
GCC%+2•X,R%+2•Y) • -(X• Y)-CX<>Y) •2 
NEXT:NEXT:NEXT:RETURN 
FOR C•l · TO 10: FOR R•l 
IF GCR,C) • l THEN POKE 
IF GCR,C ) •2 THEN POKE 
IF GCR , C) • 3 THEN POKE 
IF GCR, C) • 't THEN POKE 
NEXT :NEXT 

ro 10 
FNPCMS ),78:POKE 
FNPCMS),77:POKE 
FNPCMS),86:POKE 
FNPCMS ) ,81:POKE 

. 
FNPCSC),ll3:GOI06'i5 
FNPCSC),113:GOT06't5 
FNP(SC),113:GOI06~5 
FNPCSC),70 :G0I06'i5 

PRINTX2$;K$" :U VUOI ":PR1NIK$"..f GIOCARE" 
PRINTKS'' ~ANCORA ?'' 
GET AS:lf A$<>''S'' ANO A$<>"N» THEN 660 
If A$• "'N'' THEN PRINT'' ~ »:END 
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SIMULAZIONI 

. 

670 IF PU>RE THEN RE•PU 
675 GOSUBS35:PR1NTCHR$ ( 19 )l<$CHR$ ( 5 ) CHR$Cl8 ) ".RECORO"RE ; CHR$ ( 31 ) 
680 FOR I • 0 TO 11:FOR J•0 IO ll:GCI , J)•0 : NEXT:NEXT . 
685 FOR 1•0 TO 9:CC CI ) •0 : RRCI ) •0 : NEXT:AT-0:PU-0 : PR•0 : NS•0:GOT0185 
690 IF CD<>6~ THEN UOL8 : RETURN 
695 FOR I - 5~272 TO 5~295 : POKE 1 , 0:NEXT:POKE 5~296 , 15:RETURN 
700 !F C0<>6~ THEN SOUND1 , FR• S,10 : f0RI - 1T0100:NEXT : RETURN 
705 W- 5~276:POl<E W+2 , 9:POKE W- 3,FR:POKE W, 23 : POKE W, 22 
710 FOR I - 0 TD 100:NEXT: P.ETURN 
715 If CD<>6~THENFORI• l T0800STEP5:SOUNDl , 1, 1:NEXT : RETURN 
720 W- 5~276:POKE W+l,8:POKE W+2 , 251:POKE W,23 : A• l~:FOR 1• 0 TO NS : POKES~287 ,A 
725 FOR J • l TO 250 : POKEW-3 , J:A• A+.05:NEXT : NEXT:POKE W, 22:RETURN 
730 IF C0<>6~ THEN FOR I • 500T01STEP-S:SOUN01, 1 ,l : NEXT: RETURN 
735 W- 5~276:POKE W+l ,8 : POKE W•2 , 2~8:POKE W, 85 : I • l00:J• 230 
7~0·FOR Z•lTD25 : POKE W- ~ , I : PDKE W+ll ,J:l • I • .98 : J • J-8 : NEXT: POKE W, 8~:RETURN -750 END 

ere e 
DIVENTA UN ESPERTO IN PROGRAMMAZIONE BASIC 

Se deildtri u!icul'llnl an<ht tu un ruolo da 
"l""rto in un modernl1simo c,mpo di ottlviti, 
Scuob R,dioelom, h• pronto por te a Corso 
Noviia PARLA BASIC. 

*IL FUTURO" 
PER LA TUA AFFERHAZIONE. 

Un completo ciclo <I studlO per W"nder• 
l'ami~ e la programmazione Baste. 
conoscenze indi.spenS3 4 

beli pe-r corrwri,c,are con 
i microcomputer , di, 
vtncare un espe,10 e 
servini di appuecchìa
ture ••che impegnuJ
ve. In 12 letionì e ) cas
sette programrri tutti\ 
I• lOOria e la pntica del Ungu,g- _ 
gfo Basi<. Fì" d,lle prime !elioni potr.>ì dialoga• 
re con l tuo Commodore e valertene per bY.O
ro o per hobby. 

IUNA GRANDE OCCASIONE PER TE .• 

Se ,ne°" non h>i ne Il computer Commodore 
né W registr11ore dedltoto ecco l'ace~ 
~r riceverli 1Ublto. S. ""'"'°'già~ computer 
e i registl'lltorc dedicato. aOol'll ti m.,,ca,olo i 
CORSO BASIC. 

UNA SCUOLA SU HISURA 
A CASA TUA. 

Comodìti ~ oluu di studio, senza rinunciare 
aie tue uwa.li anMti. Con Scuola Radioelellra 

lmpirl come e quando V1Joi w. con cutta ras
slstenu eh• ti serve. 

UN HETODO 
COLLAUDATO DAL SUCCESSO. 

Scuola Ra<llochmra mette a tua dilpo<iwne un 
piano df studio aV1M1.itissimo c0<redato dal ma
teria.li più aggiornà{t che resten.nno di tua pro· 
pried. Tutta la teoria e la pratica che ser
ve per Imparare davvero. ~ "' 

UNA REFERENZA =-
, . INDISPENSABILE. -"- _ , 

li woAt<estato di S1ucf.o. che a fono corso, 
testimollie<à Q tuo Rvello di app,end,mento, 

" I I VANTAGGl*ELETTRACARD~ . 

Un Club Oieluovo. riscNalo. tutti gfl Allie-
vi Scuola R~dioelettl'll, che ti dà diritto a t:inte 
sorprese u"ic:he e sempre vantaggiose. 
S00.000 GIOVANI COH E TE HANNO 
TROVATO LA VIA DEL SUCCESSO 
CON SCUOLA RADIOELETTRA. ORA 
TOCCA A TE QUESTA GRANDE OP, 
PORTUNITA'. 

SPEOISCI SUBITO IL TAGUANOO 
RJP~OOOTTO A FONOO PAGINA, 
RICEVERAI GRATIS E SENlA /HPEGNO 
TUTTE lE INFORHAZIOHICHEOESIOERI. 

9 $ Scuola Radloeleltra 
VIA

0

STElioNE 1. 10116 TOAIN\), Tll.JOI IJ6744ll 

CON SCUOLA RADIOELETTRA PUOI SCEGLIERE FRA 
JO OPPORTUNITA' PROFESSIONALI. 

Coni di E-...la 
lecniueleul'OllCJ 

-'lffi"'""" 
Elettronoe.l ~:*~ 
tt«.:oUt.uio1" 
Elt.,_, (oglale 
e ml(.roc~ter 
P,,t,Bù( 
Eli!UrfflQ ~trii. ... E~•,...,..........,. 
TtkffllOnc bi&nco e l'ICfo 
Tdti!ùcneJcobl 

- ~-........ 
AluloJ,Jd 
S~diNn 

eo.iJ Tecnkc f'toles,J.,..K 
Ek1tr0;«--oi<a 

- D1wgr1110tc ,iicct-.a 

f"Ot"WlU 
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VENDITA PER CORRISPONDENZA 

GRUPPO CONTINUITÀ 
Fornito senza le 12 bauerie a st1lo ricaricabili 
Consente li tunzionamen10 dol Vostro computer 
Commodore C64 o V.C 20 in aSS&nZa di co,ren. 
le. Durala di funzionamento 30 mlnu1L A1cati<:a 
tramite aflmcntatore Commodore. _ .. ----------,-

CUFFIA PER 
COMMODO· 
RE C 64 
leggerlSslma per
mette rasco110 per· 
sonalo del compu· 
ter evitardo di dt
strurbare durante i 
giochi. 

! 
I I 

l I 
I 

COPIATORE PROGRAMMI 
Olspos1llvo nardware por 01tcuu;110 copie d• na· 
stri p rotelli o IV!bO u1111z2tiO<IO :.1u0 rngistralon 
Commodoro o compallblh. 

Bus quadrislot Art. CO 100 L. 55.000 
ln!orfaccia casselte Art. CO 101 L. 30.000 
Oup!tcatore cassette Art. CO 102 L. 30.000 
Copiatore programm1 Art, CD 103 L. 30.000 
In terfaccia radio Art, CO 104 L. 30.000 
t<il allineamento testina Art. CO 105 l . 47.000 
AUmen1a1ore per C64 e VIC 20 Art. CO 106 L. 45.000 
Gruppo contlnultAI (fornito senza 
le 12 batterle a stilo rlcarlcablli) Art. CO 107 L. 66.000 
Pacco batrorie (12 stilo 1.2 Volt 
rica:icabili Art. CD 117 L. 52.000 
Commutatore antenna 
TVJcompoter Atl. CD 108 L. 9.500 
Tasto ,eset Art. CD 109 L. 5.500 
tnteriaccia Centronics A11. CD 112 L. 104.000 
EspansiOne di memoria per C 16 Afl . CO 114 L. 158.000 
Velociuatore di carfcemento 
flop, Art. CO 11S L. 49.000 
Espansooe d i memoria per 
VIC 20 16K Art. CO 116 L. 112.000 
Modulatore Executive Art CO 120 L. 72.000 
Pennti: ou,ca gtafica Art. CO 121 L. 45.000 
Tavoletta gnifìca Ari. CO 130 l. 238.000 
Mul1ipresa con mtro • 2 prese Art. CO 140 L. 41.000 
Cuftla per Commodore C 64 Art. CO 150 L. 19.000 
Stabd,zzatore ete..1.,ontCO di 
tens,one 500 W Art. CO 160 L. 430,000 
Gruppo di cintinuit.à 60 W Art. CO 170 L. 400.000 
Gruppo di continuità 200 V Art. CD 1BO L. 802,000 
fnventer 12 Volt cc. 220 Volt ca. 
100 Wal\ Ari. CD 190 L. 297.000 
Cavo alimentazione Art. CD 200 L. 4 .600 
Cavo drive o stampante 
commock>re Art. CD 205 L. 8 .500 

,,. 

" 
11-• I 

) 
... - ··-· 
• f --

Prolunga pe, eavo TV • mt. 3 
Cavo audio• mt 6 
Adauatore Joistkk (Atari & C64 al 
e 16) 
Adattatore registratore J)e(" C 16 
Mascherina antiriflesso 12" 
Nastro in<:hiosirato per Tatly '. 
mL 80 
Nasuo inchiosirato per T ally • 
mt. 180 
Nastro lnth.JOstrato i:,e, Tally 1000 
& Honoywell 
Nastro inchiosttato per 
Commodore MF'\S 801 
Nastro inchiostrato per 
=modoro MPS 802 
Nas1ro inchiostrato por 
= modole MPS 80(l 
Mause per Commodore C 64 
Pacco carta lenvra (acilitat(I 

KIT ALLINEAMENTO TESTINA 
Composto dal cacaavite, na$lro di COl'ltrollo e strumonto d1 m• 
ratu<a con monitor atJdio permet10 11 perfeuo alhnéamento dei 
registratori digitali anche con nastri commercm.r1. 

--, 

i .. ,,_ ... . 
- -' ·-

Art. CO 215 
An. CO 220 

An. CD 225 

L. 
L. 

L. 
Art. CO 226 ' L. 
An. C0 . 300 L. 

An . CO 610 L. 

An. CO 611 L. 

Art. CD 612 L. 

Art. CO 614 L. 

Art. CO 6 16 L. 

Art. CO 6 16 L. 
An. C0860 L. 

VELOCIZZATORE DI CARICAMENTO FLOPPY 
Caruidge con un insieme di utllily ,esldeml su ,os o,et >1e10ciUa:t 
il dfive nel Commodore 6d, 

12.500 
15.500 

10.500 
19,500 
35.000 

16 .500 

16.500 

9 .500 

13.000 

18.000 

19.500 
240.000 

INTERFACCIA RADIO 
lnc!ispcns;)bilo per regis1tare co 
registretore Commodor~ modc11 
" C2N" i programmi speciali pt 
cornp.u1or trasmnssi dalle emilten 
radio. 

DUPLICATORE CASSETTE 
lndisoensab1le per reahuare cene co-p.e. oon vr 
1eg1st1-,totc nottn;ile. d i un MtSirO protetto o co, 
caricam~nto 11.Jrhc) 

Floppy disk 5" singo la faccia 
doppia densllà "DYSAN" • 
oonf. 10 peni Art, CO 706 L. 68.001 
Nastri magn,etici C 10 digitali · 
oonf. 1 o pen i Art. CD 71 2 L. 20.00( 
Nastri magnobcl C 15 d igitali Art. CO 714 L.. 21 .00( 
Copr11aSCiera in plexiglass pe-r 
C64 • C 16 e VIC 20 Art. CD 750 L. 16.00( 
·copri tas1iera In stONa por 
C6< • C16 e VIC 20 Art. CO 760 L. 10.50( 
Vascheua portaOoppy in ptexlglass 

Art. CD 770 per 40 dischi con chiave L. 30.00l 
Vaschetta portafloppy in plexlglass 

Art. CO 780 per 90 dischi çon chiave L. 37.00( 
Kit pulizia. testine registratoce Art. CO 815 L. 13.SOl 
Kit c,uliZia <lisk drivo Art. CO 820 L. 26.000 
Kit pulizia tasue,a AO .. CO 630 L. 16.500 
Foratore disk u, plastica (per uliliz· 
zare la seconda faccia cs01 d~chi} Ar1. CO 840 L. 10.000 
Forato,e disk in me1allo ··1ako" Art. CO 849 L. 14,000 

24" x 11" modtJ1o da 500 fogli con Joystòcl< $poçlrovx/eo Il Art. C D 850 L. 27.000 
bordi a strappo Art. CO 630 L. 13.500 
Supporto Slampante porta carta in 
pfexigJass ' ' fume" • no,male Art. CO 660 L. 59.000 
Suppcu10 S1ampan1e pol'la .carta in 
plexiglass '·fume" • rinfor-tato An. CO 670 L. 80.000 
Floppy disk s·· s1ng,ola taccia 
doppia densità "ODP·" • 
conf. 1 O pozzi Art. CO 700 L. 40.000 
Floppy disk S" singola taccia 
doppia densilà " CBS" . 
cont. tO pezzi Art. CO 702 L. 3B.OOO 
Floppy disk 5" singola tacd a 
<lOppla densllà " VERBATIM" . 

Joysiid( a Microswitch Art. CO 851 L. 52.500 
JoySCic:k senza Mi con unilà 
riceven1e (funziona a bat1eria) Art. CD 652 L. 9B.OOO 
Joyslick per Commodore 16 
{o,;g;nale} Art. CO 130 L. 29.500 

TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 
NON SI ACCETTANO ORDINI INFERIORI A L. 30.000 
CONTRIBUTO FISSO SPESE or SPEDIZIONE L. 5000 

SI ACCETTANO ANCHE ORDINI TELEFONICI 
' Al NUMERI 0522/661647·661471 Ptoh.mg.a per Joys1içk • mt. 3 A11. CD 210 L. 25.000 coni. 10 peni Art. CO 704 L. 42.000 

~------------------------------~ -~----------------------------------------··········-····-·-·····------------ ------------------------·--·------·-·····-··-···---------·········--------------········-------------------------- .L---0 
VOGLIATE INVIARMI IN CONTRASSEGNO BUONO DI ORDINAZIONE 

t-.Ot.tE, COGNOME 

----------~ 
INOIRIZZO 

I I I~ _J 

C.A.P. PROVINCIA 

I_ ' 
I 

N. Art. 

N. Art. 

N. Art. 

SPESE SPEDIZIONE 

PAGHERO AL POSTINO 

L. =i 
L. 

L. 

L. 5.000 

L. 

COM PUTER SERVICE VIA A. MANZONI, 49 - 42017 NOVELLARA (RE) · TEL. (0522) 661647 



PERIFERICHE 
QUALSIASI COI\1PUTER 

Una stella di statnpante 

M olto spesso. proprio da queste co
lonne. abbiamo vivamente sconsigliato i 
nostri lettori dall 'acquistare prodotti che 
non fossero di marca Commodore. In 
molti casi, infatti. dopo alcune prpve su 
tali apparecchi. ci rendevamo conto che 
la compatibilità non era reale e. nei casi 
più fortunati, era necessario ricorrere-a 
programmi in linguaggio macchina che 
adattassero il computer alla periferica in 
prova. 

1'o-~: .;aso della stampante STAR SG· 
!OC, invece, non si sono verificati incqn
veninti di sorta. 

A bbiamo iniziato a provarla coa pic
coli programmi che verificassero la vali
dità dei comandi speciali riportati sul li
bretto di istruzioni. La totale assen1..a di 
inconvenienti ci ha stimolato al .tilizzar-

di Alessandro de Simone 

E' possibile trovare 
in commercio 

periferiche di altre 
marche realmente 
compatibili con i 

computer 
Comm~dore? E, se 

cisono,che 
vantaggio offrono 

rispetto alle 
"originali''? 

la in unione a programmi professionali e 
inserendo sul retro di un Commodore.64. 
anche cartucce che potevano interferire 
sul Bus seriale di trasmissione dati. I ri
sultati sono stati i seguenti: 

• riproduzione fedelissima, nella stam
pa di listali BASIC. dei caratteri specia.li 
del colore, movimento cursore eccetera; 

• funzionamento ineccepibile con i pro
gramn1i di word prore~-sor Easy Script e 
Word Pro 111, compresi i caratteri specia
li di stampa in allargato e in re:ver.;e; 

• funzionamento perfetto col program
ma Cale Result in tutte le possibili fun
zioni di output; 
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• nessun problema, addirittura. col pro
gr.imma Prinr Shop che, per chi non lo 
sapesse, esegue perfino disegni di vario 
formato, tipo e dimensione in alta risolu
zione sul video e in seguito li "scarica" su 
stampante mediante una routine di Hard 
Copy. 

Altri programmi non sono stati provati 
ma è intuibile che nuove prove sarebbero 
risultate superflue. La presunta compati
bilità, infatti, cade come una mela mar
cia nei casi di Hard-Copy dì pagine in alta 
risoluzione. Anche programmi dì W/P, 
spesso. non sono bea "compresi" da 
stampanti poco ortodosse. 

Non è questo il caso della STAR SG
lOC che. in seguito a colluttazioni con i 
colleghi ( che la volevano a loro disposi
zione in Redazione). ho portato a casa 
mia e uso nom1almente. . 

Avrete notato, anzi , che da un po' di 
te mpo la qualità di stampa dei listati ri
portati.sulle pagine di Commodore Com
puter Club è decisamente migliorata. 
Quei listati, l'avrete capito, sono stam
pati proprio con la STAR di cui stiamo 
parlando ... 

Le caratteristiche tecniche 

La velocità ( 120 caratteri al secondo) 
è. in effetti, consistente e sottolineata dal 
rabbioso rumore (comunque, contenu
to) della testina di scrittura. Questa, di 
ragguardevoli dimensioni , partecipa a 
dare quell'immagine di sicurezza e affi
dabilità che, insieme al peso della stessa 
stampante. consente di collocarla tra gli 
apparecchi di una fascia "superiore··. 

E' poss1b11e utilizzare fogli singoli e 
pacchi di fogli perforati. La loro lunghez
za (11 , U pollici) può esser fissata da un 
mini deviatore. Anche l'avanzamento 
per rigo può esser impostato a 1/6 oppure 
1/8 di pollice in modo da avere documen
ti più compatti. 

E' ovvio che le precedenti impostaz.io
ni possono esser variate via software. 

Mediante minuscoli deviatori, accessi
bili sul lato . ,tistro dell'apparecchio, è 
possibile , inoltre, selezionare: 

PERIFERICHE 

• caratteri "normali'' ed " italici' ' (cioè 
leggermete inclinati a destra. una specie 
di corsivo); 

• densità normale oppure condensata 
(10, 17 caratteri per pollice); 

• stampa normale oppure NLQ (Near 
Letter Quality: Qualità sim.ilc a quella di 
una macchina da scrivere). In questo ca
so la testina passa due vol te sullt) stesso 
rigo e non è più individuabile la matrice 
di puntini, ma ogni carattere sembra bat
tuto da un martelletto; 

• numeFo di periferica 4 oppure 5; 

• segna.latore acustico di fine pagina e 
conseguente inibizione di invio caratteri. 
Il computer, cioè, non n1anda più carat
teri ed attende che venga inserito un 
nuovo foglio. 

La matrice di stampa 

E' di ben 8xl1 nel modo standard. 8x6 
in modo grafico, 7x60 (grafica bit image) 
e 17x1 1 nei caratteri programmabili. Vi 
sono, come è intuibile. discendenti (an
che se piccoli) con conseguente elevato 
grado di leggibilità da parte di coloro ~he 
sono abituati ai documenti eseguibili alla 
macchina da scrivere. 

La sua programmabilità è piuttosto 
semplice e , comunque, supportata da 
numerosi esempi sul libretto di istruzioni 
che, in accordo alle cattive .abitudini, è 

solo in inglese. 
Caratteri speciali consentono la stam

pa in allargato (fino a quattro volie). re
verse, business mode (maiuscolo minu
scolo), "entrata" in modo grafico, avan
zamento di rigo, nuova pagina eccetera. 

Indirizzi secondari permettono la sele
zione del modo testo oppure grafico. la 
formattazione di un particolare formato 
di stampa, il numero di linee per pagina. i 
messaggi di errore eccetera. 

Nessun comando, insomma. è staro 
trascurato non solo per rendere la stam
pante realmente compatibile col proto
collo Commodore. ma anche per sfrutta· 

re appieno le potenzialità del-
l'apparecchio. 

Un vantaggio non trascurabile 

Se le caralteristiche tecniche della 
stampante STAR non vi convincono a 
sufficienza. basterà la seguente conside
razione per far cadere gli ultimi dubbi 
sulla validità del prodouo: il nastro. ele
mento spesso irascurato dal nco
acquirente. dovrebbe, al contrario. esse
re uno dei primi da tenere· in considera-, 
zione. Chi lavora1al computer. "consu-
ma·• abitualmente gra1ìdi quantità di car
ta sia per stamP.are listati che lettere. 

' tabelle. documenti ed altro. Le dolenti 
note iniziano a suonare quando giunge il 
momento di acquistare il nastro di 
ricambio. 

li prezzo da pagare per l'acquisto di 
cartucce inchiostrate speciali. indispen
sabili per talune stampanti. è elevato. Se 
non bastasse. inoltre , troppo spesso è 
indispensabile acquistarle presso negozi 
'più che specializ2ati , esistenti , pratica
mente, solo nelle grandi città. 

La stampante STAR SG-lOC, invece. 
utilizza un "normale" nastro da macchi
na da scrivere. rintracciabile , a prezzo 
contenuto. in qualsiasi cartoleria. Anche 
nei casi disperati in cui non si ries<..i a 

rintracciare una bobina perfettamente 
identica all'originale (indispensabile per 
il corretto inserimento nell 'apposito al
loggiamento), sarà pur sempre possibile 
estrarre il nastro da quella nuova ed uti
lizi.are i supporti di quella vecchia. 

Considerando che, per una stampan
te. la reperibilità di un nastro inchiostra
to è vitale, il giudizio sull'apparecchio 
provato non può che essere positivo. an
che considerando il suo prezzo di vendita 
che. per le prestazioni descritte, è supe
riore a quello di una stampante Commo
dore "originale". 

Per ulteriori in.formazioni i lettori sono 
pregati di rivolgersi al distributore: 
CLAITRON S. p.a. 
Via Gallarate, 211 
20151 Milano 
Te!. 02/ 301.00.81 
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DIDATTICA 
COMMOOORE 64 C-16 Plus 4 

Utilizzo del 
joystick nel 

Commodore 16 
e nel Commodore 64 

di Diego e Federico Canetta 

I I programma rappresenta una base di
dattica per il lettore , il quale può aggiun
gendovi istl'U2ioai, può renderlo più ver
sat ile ed interessante. 

li gioco 

Appena dato il RUN, Sullo schermo 
appare il contorno entro il quale si svolge 
il gioco. 

Appaiono poi, in posizioni casuali, a l
cune cbiocciole, elle rappiesentano gli 
oggetti da catturare. In una zona prefis
sata dello schermo appare il classico 
:'serpentello" che è possibile guidare 
agendo sui tast i Y, B. G, H. 

Lo scopo~ quello di catturare il mag
gior numero di clliocciole senza provoca
re una collisione del serpente con se stes
so o con ìl b.ordo dello schermo. 

Quando le chiocciole presenti s ullo 
schermo nella prima fase del gioco sono 
s tate,catturate, si passa ad uno schermo 
con un numero maggiore di chiocciole. 

Nulla di nuovo, come potete notare, 
ma il breve programma sarà utilissimo 
per "desrreggiarsi", col joystick, nei 
me.andri del BASIC. 

Il listato base 

Prima di affrontare uno.studio relativo 
al.l'uso del joystick, diamo insieme uno 
sguardo generale al programma. 

Nello stendere il listato, abbiamo ·pen
sato di renderlo automaticamente adat
taqile ai possessori del 16 e del.64. Infatti 
ti, come si può vedere dalla riga 10. vi è 
subito un controllo del valore contenuto 

70 · Commodore. Computer Club 

Molti lettori 
richiedono di 

illustrare come sia 
possibile, in un 

videogioco o altro 
programma, inserire 
il controllo tramite un 

joystick. Per 
risolvere il problema 

con il C-16 ed il 
C-64, ecco 

riproposto, un 
classico videogioco 
gestito dalla,tastiera 

e le modifiche da 
apportarvi per 

utilizzare anche il 
• 

joystick. 

( 

nella locazione 1 del calcolatore 
(PEEK(l )). A seconda del computer. in
fatti , troveremo valori diversi. 

Se in tale locazione è contenuto il nu
mero 200, allora il calcolatore è un 16 e ~i 
attribuisce il valore3072 alla variabìle A. 
Altrimenti. si passa alla riga 20 cd alla 
variabile A v.ìenè attribuito il valore 
1024. 

Questa differenziazione è resa. neces
saria dal fatto che i due computer, pur 
avendo uno schermo didime.nsìoni iden-
1iche, hanno le posizioni di memoria dif
ferenti. Alla varfabile A viene quindi da
to il valore della prima locazione dello 
schermo video presente in memoria , che 
corrisponde proprio a 3072 per il 16 e a 
1Q24 per il 64. 

Nella riga 30 viene pulito lo sch,erm.o. 
Nelle righe 40 e 50 viene costruito il 

contorno dello schermo entro cui si svol-
gerà il gioco. .. 

Nelle righe 60, 70 e 80 un ciclo FQR
. .. N EXT s.i occupa di distribuire casual
mente s ullo schenno un certo numero di 
chiocciole, che corrisponderà a 5 per la 
prima fase del gioco (la variabile B è 
uguale a zero) e aumenterà di 2 unità per 
ogni fase successiva (vedere alla riga 110 
l'istruzione B=B+2). In particola re, si 
noti nella riga 70 la scelta della posizione 
di memoria per mezzo della funzione 
RND(O) ; quindi si effettua il controllo di 
posizione ffbèra in quella locazìone (iJ 
valore 32 corrisponde alcarattere della 
barra spaziatrice). Se il controllo ·ba dato· 
esito positivo, allora si pa~sa all'istruxio
ne successiva che stampa il caratte re del
la chiocciola. ( ) , a ltrimenti si ritorna 
all'inizio della riga 70 e si ripete 
l'operazione. 



0(>po aver dato opportuni valon alle 
,:inabili D. A. rd F (riga 90). si pas_~a al 
co111rollo della posizit>ne attuale del va-
1\>re l'Ontcnuto nella locazione di scher
n1n davanti al la "testa" del serpente con, 
k ~eguenti possibilità: 
a) se in tale locazione è presente il valo

re 160 (riga 100) vuol dire che il serpente 
ha toccato se stesso od il bordo dello 
schermo. per cui il controllo del pro
gramma passa alla riga 180 ed il gioco 
finisce con l'indicazione del punteggio 
raggiuntt,: 
b) ~e è presente il valore O (riga 110) 

allora si è in presenza di una chiocciola 
t.:d il punteggio viene a umentah, 
(E=E+lO): inoltre si incrementa la va
riabile F che rappresenta le chiocciole 
canurate. con un successivo controllo 
che permette di passare ad un altra fase 
de l gioco se le chiocciole catturate sono 
tutte q uelle presenti sullo scbenno: 
e) se non si è verificata nessuna delle 

due precedenti situazioni. allora si passa 
alla riga successiva. 

Nella riga 120 si stampa una nuova 
casella colorata che rappresenta l'avan
zamento del serpente; inoltre viene leno 
il valore della variabile A$. E' interes
sante notare che si è usata la funzione 
G ET per leggere il valore di A$: in tal 
modo si evita l'interruzione dell'esecu
zione del programma che avverrebbe uti
lizzando. ad esempio. l'istruzione 
INPUT. 

La variabile A$ ( variabile stringa) può 
corrispondere ai tasti Y. B. G oppure H. 
causando uno spostamento del serpente 
rispettivamente verso l'alto. il basso. a 
s i nisrra e a destra . 

DIDATl'ICA 

AVANTI 

129 

SINISTRA 

135 

-
DESTRA 

132 

INDIETRO 

133 

Tasto "Fire" premuto 

Figura 1. Valori assunti dalle 
del/a leva del joysrick. 

variabili JOY(1) e JOY(2) al variare della posizione 

Infine la riga 170 contiene un ciclo 
FOR che provoca il rallencamento del 
serpente. ma ... attenzione: poichè è pre
sente la variabile B. il serpente andrà più 
veloce in ogni fase successiva del gioco! 

I 

Controlliamo l'esecuzione del 
programma con il joystick 

Come abbia,no dello, le righe da 130 a 
160 servono a controllare il movimento 

del serpente per n1e220 della tastiera. Se 
avete già provato il gioco. vì sarete però 
accorti che il controllo attraverso I tasti è 
molto meno agevole dell'uso del joy
stick: vedremo quindi quali sono le istru
zioni che pennettono di utilizzare que
sr u Il imo a I posto dei tasti. 

Nel Commodore 16 vi sono due varia
bili BASIC molto semplici da utilizzare. 
che permenono il controllo del pro1,'Tam
ma tramite il joystick: JOY(J) per il joy
stick inserito nella porta I e JOY(2) per 
quello inserito nella porta 2. 

AVANTI 

1 

n valore assunto dalle variabili è di
pendente dalla posizione posseduta da ll.1 
leva del joystick in quel momen10: i va lo
ri corrispondenti sono riportati in figura 
1. 

SINISTRA 

7 

I 

INDIETRO 

5 

DESTRA 

3 

Tasto " Fire" non premuto 

Le istn1zioni da sostituire sono tal
mente semplici da non richiedere 
commenti: 
130 IFJOY(2) = lTHEND = -4() 
140 fF JOY(2) = STHEND = 40 
150 IFJOY(2) = 7THEND = -1 
160 fFJOY(2) = 3THEND = l 

Nel Commodore 64, invece. non esi
stono istruzioni BASIC che pcrrneuc,110 
di controllare la posizione del joystick. 
ma vi sono due locazioai di memoria. 
una per ogni joystick. le quali contengo
no valori numerici differenti a setonda 
della posizione della leva. 

Come sappiamo. ogni locazione di 
memoria è fonnata da 8 bit. Nelle loca
zioni 56320 e 56321 tutti gli 8 bit sono 
no1malmente posti a I. ma quando il 
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DIDATTICA 

AVANTI 
bit o 

FIRE 
bit 4 

SINISTRA 
bit2 

' 

- DESTRA 
bit3 

INDIETRO 
bit 1 

Figura 2. Ecco Q.uall bit delle /oc-azioni 56320 e 56321 cambiano spo:;tando la leva 
del joystick. 

joystick viene mosso. uno dei 5 bit più 
"'bassi'' assume il valore O. fn figura 2 
abbiamo riportato i bit che cambiano in 
funzione della posizione délla leva. 

Per poter controllare l'esecuzione del 
programma tramite joystick vi sono di
versi modi: ono dei più semplici è quello 
di ricorrere a ll' istruzione AND. Tale 
istruzione pre~nta qualche difficoltà di 
carattere concettuale, per cui ai lettori 
a lle prime armi consigliamo di evitare la 
spieg.uione data d i seguito ed utilizzare i 
dati contenuti in tabella l oltre agli esem
pi che seguono per utilizzare il joystick. 

Ci limiteremo a dire che l'istruzione 
ANO pennette di confrontare tra loro 
due numeri nelle rappresenta:lione bina
ria . Possono verificarsi i seguenti casi: 

OANDO=O 
OAND l=O 
1AND0=0 
lANDl=l 

Come si vede dagli esempi, l'istruzione 
AN D fornisce come risultato il valore 1 
solo se si confrontano due valori uguali 
ad 1. Vediamo ora un esempio su 8 bit: 

OO<XJtll (= 7 in decimale) 
0001010 (= 10 in decimale) 

0010001 ( = 17 in decimale) 

La funzioneAND può ovviamente esse-
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re u.ti lizzata anche per confrontare diret
tamente due numeri memorizzati duran
te un 'elaborazione. 

Rifere ndosi alla tabella 1. le istruzioni 
da sostituire nel listato pubblicato, valide 
per il CO.MMODORE 64, sono le se
guenti: (joystick in porta 2) 

l30lF(PEEK(56320)AND1) 
= OTHEND= -40 
140 IF(PEEK(56320)AND2) 
=OTHEND=40 
150 IF(PEEK(56320)AND4) 
=OTHEND=-1 
160 lF(PEEK(56320)AND8) 
=O'IBEND=l 

Attenti a digitare be.ne le paréntesil 

.. 

Nel caso in cui la leva del joystick oc
cupi la posizione centrale, tutti gli IF noi) 
sono verificati, poichè i bit della locazio
ne56320sono ·'nòrmalmente"posti a l. 
Se la leva è spinta in avanti. il primo bit 
viene posto a O e l'istruzione IF alla riga 
130 viene verificata, per cui si ha D= -40. 

Miglior,amentò del gi~ 

li listato che abbiamo presenta to è 
molto semplice e. come abbiamo detto 
all'inizio, rappresenta un punto di par
tenza per e laborazioni pili o mc110 com
plesse. Le modifiche che possono cs.~re 
effettuate sono sia di carattere estetico. 
preparando ad esempio una buo,:,a pre-

sentazione iniziale.con istruzioni del tipo 
PR.INT. sia di carattere funzionale che 
rendano il gioco più elaborato. Ad 
esempio: 

- memorizzate il punteggio finale ·del 
gioco che rappresenta il " record'' rag
giunto. TI record va aggiornato ad ogni 
fine partita. 
- o ltre alle chiocciole. inse·ritc altre fi

gure che diru:io punteggi dìvcrsi od osta
coli che vadano accuratamente.evitati . 
- per i più esperti , inserite una subrouti

ne sonora che produca un suono ad ogni 
collisione con una chiocciola. 

Con i.I programma proposto speriamo 
di essere- ven.uti inconLro a quei lettori a 
cui non basta giocare, ma pre.tendono un 
uso più creativo del computer. 

VALORE POSIZIONE LEVA . 

1 AVANTI 

2 INDIETRO 

4 SINISTRA 

5 AVANTI-SINISTRA 

6 INDIETRO-SINISTRA 

8 DESTRA 

9 AVANTI -DESTRA 

10 INDIETRO-DESTRA 

16 FIRE 

17 AVANTl -FIRE 

18 INDIETRO-FIRE 

20 SINISTRA-FIRE 

21 AVANTI-SIN. -FIRE 

22 IND.-SIN.-FIRE 

24 DESTRA-FIRE 

25 AVANTI-DESTRA-FIRE 

26 INO.-OESTRA-FIRE 

Tabella 1. Valori calcolati con 

l'istruzione ANO per ìl Commodore 64. 



D1DA1*l'1CA 

1 REM 
2 REM 
3 REM 
'i REM 
5 : 

IMPARIAMO AD 
INSERIRE I COMANDI 
RELATIUI AL JOYSTICK 
C-16 E COMMODORE 6'i 

6 REM MINI-GIOCO DI FEDERICO CA 
NETTA 

7 

10 IF PEEKCll - 200 THEN A• 3072 : GOI 
O 30:REM PER COMMODORE 16 

20 A• 102'i:REM PER COMMODORE 6'i 
30 PRINTCHR$Cl'i7l~TASTI:Y,G,8 , H'': 

FOR I - 1 IO 1000:NEXT:PRINTCHR$ 
(l'i7) 

'i0 fOR T• 0 TO 39:POKE A+T,160:POK 
E A+960+T,160:NEXT 

50 FOR T-0 TO 1000 STEP 'i0:POKE A 
+T , 160: POKE A+T-1,160:NEXT:POK 

60 
70 

80 
90 

100 
110 

120 
130 
l'i0 
150 
160 
170 
180 

E A+B97,160 
FOR T• 0 TO S+B 
C- A+RNDC0)•900 :If PEEK(C)<>32 
IHEN 70 
POKE C,0:NEXI 
D•l :A• A+B97:F-0 
lf PEEK CA+D) -160 THEN 1B0 
lf PEEKCA+0)-0 THEN E•E+l0:F•F 
+l:IF F-6+8 THEN FOR T•0 TO 50 
0:NEXI:8•8+2 :GOTO 10 
A•A+O:POKE A,160 :GET A$ 
IF A$•''Y '' THEN D•-'i0 
IF A$-''8 '' IHEN D•'i0 
IF A$- ''G'' THEN D•-1 

~ 

If A$- ''H'' THEN D•l 
FOR T-0 TO 50-8:NEXT : GOTO 100 
PRINTCHR$Cl'i7l''fINE DEL GIOCO'' 
:PRINT:PRINT»HAI FATTO"E''PUNT I 
" 

Software speciale 

Raffaello: Dipinge sullo schermo con il 
solo joystick senza bisogno di Koala o 
1avole1te grafiche (C64, L. 12.000). 

Banca Dati: Organizza la tua banca dati 
personale (C64, L. 12.000 su nastro. L. 
40.000 su diS<.'O) . 

Oinastopoly: La più appassionante ad
venture del potere per C64. La cassena 
contiene anche giochi per Cl.6 e Vie 20, 
L. 12.000. 

Gestione wnillare: Tre programmi per la 
casa: gestione bilancio. dieta equilibrata 
e scheda sanitaria familiare . (C64. L. 
12.000). 

La Voce 2: Un programma ed un nuovo 
comando basic per far parlare il C64, più 
il supergame parlante "Mezzogiorno di 
fuoco" . L. 12.000. 

24 ore basic: Un corso completo di basic 
per Vic20. C64, C16 e Plus4 (L. 24.000). 

Velocissimo basic: Corso completo di ba
sic per C64/128. MSX e Sinclair Spec-
1rum (L. 24.000). 

Computer Music: Un completo mus1c 
editor con la più ricca compilation musi
cale con brani di: Arcadia. Bach, Baglio
ni, Baldan Bembo, Band Aid, Beatles. 
Beethoven, Dalla, Duran Durnn. Gcne
sis, King, Listz. Madonna, Mina. Mo-

• 

zart . paoli. P1nk Floyd, Police. Pooh, 
Righcira . Rossi. Simon & Garfunkel, 
Spandau Balle!, Str,1uss, l Jsa for Africa. 
Vivaldi. Zeppelin . (C64, L. 12.000). 

Oroscopo 86: L 'oroscopo personale per 
C64/128. Cl6/PLUS4 e Vie 20 (L. 
12 . 000) . 

Assembler: Corso comple10 di Asscm
bler per C64 (L.12.000). 
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Parte l'Operazione Fedeltà Systems. I premi? 
Tanti: una moto Cagiva Electra 125, printer-plotter e stampanti a marghe
rita Commodore, abbonamenti alla tua rivista Systems preferita e libri 
della biblioteca informatica Systems. Partecipare è semplicissimo. 

da oggi fino al 31 marzo 1986 - su 
Commodore Computer Club, 
Computer, Commodore, 
Commodore Club, MSX, Persona! 
Computer, Sinclair Computer, 
16/48, Special Systems, VR 
Videoregistrare e sui libri Systems. 

Raccogli 
i bollini 
dell 'Operazione 
Fedeltà 
Systemsche 
troverai 

,, . incollali sulla cartolina inserì- 1 
ta in ogni rivista e spedisci-- ..-.J ·"-"";...; 

Z'Dlf lHJffDDll!'!DDDDD Ei W 
OIJDDDDDDDDDDDDD l3 "" 
P~ aaaaaoaaauuac:a m 
a 1111 a o a u a a a 1111 e a:,i a D e, 

la. Ogni mese partecipe
ranno all 'estrazione 
tutte le cartoline con 
almeno 5 punti. E ricor-

REGOLAMENTO DEL CONCORSO 

Panecipano all'es1ra.z,onl mensll dell'OPERAZIONE FEO:!\ TA' SYSTEMS tut· 
te Se cartotino pervenute oon almeno 6 punti. 
L' abbonamen10 a una qualsiasi rivista vale spunti subito. 
I bollini che oompalono su Computer. C<lfflmOdore Club. 16148, VR Videoregi· 
strare e i libri Systems valgono 2 punti; quelli di CornmOCSOr& Compu;er CU>, 
Commodore e Sinc&air Computer 1 pun,o: quelli delle cassette Special Systems 
vatgono3 punti. 
Il manie premi delle estrazioni mensili 9 cosi ripan,10: 
• dal 1° al S° est,atto: 1 s1ampante' Cornmodore. 
- dal 6° ar 10" eS1rano: 1 prin1er pione< COmmOdo<e 
~ dal 11° al 4-<1' estratto: un ~bro a scal1a della bib!iOleca ink>crnaOca Systcms 
oppVre a scelta un abbonamento ad una rivista Systoms. 
Tutte te cartoline inviate partecipano all'estraz<ine fo~ale di una motti Cagiva 
Electra 125 cc. 

• 

: ~.:,. ::-,, ==-=-"".~-:'T'-:7"", :::, 
-:. +--"!. ::_-_ +~ :: :.: =:: :4;. :.:.. -.. -- .. -------.. -- --·---- .. ., -- -- - -- --- ·- .. --- ----- .. --- -- -- ...... __ _ .. _ __ - ----====--- ~- - - - --

EDITORIALE SYSTEMS 
"Operazione Fedeltà" 

V.le Famagosta, 75 
201 42 Milano 

da: l'abbonamento a qualsiasi 
rivista Systems vale subito 5 
punti. Inoltre tutte le cartoline 
parteciperanno al grande 
concorso finale: in palio una 
potente moto Cagiva Electra 12!:>. 



11 UTILE 

Enciclopedia 
di routine 

a cura di Alessandro de Simone 

Come realizzare l'enciclopedia ed utilizzarla nei propri listati 

Ai let1orì che hanno acquistato per la prima 
volta questo numero di Commodore Compu
ter Club. illustriamo qui di seguito. I vanlaggl 
che derivano dalla raccolta. 

Questa. a pensarci bene. è la versione 
"superiore" della rubrica " 1 riga" e potrebbe 
anche denominarsi ... .. una schermata"! 

Oltre che utilì per costituire un'enciclope
dia. i brevissimi sottoprogrammi pubblicati su 
ogni numero, sono anche validissimi stru
menti di studio per coloro che desiderano 
approfondire le proprie conoscenze del ba· 
sic, esaminando, senza fatica, particolari 
routine o insolite tecniehe di programmazio
ne. 
• Dato che può esser "chiamata" più di una 
volta nel corso di un programma. nessuna 
rouline contiene istruzioni del 1ipo DATA op
pure DIM. allo scopo di non creare contusio
ne col listato principale. 
• Nessuna routine può far riferimento ad al
tre routine dell'enciclopedia stessa. 
• Nessuna rou1ine può contenere variabili 
banali (A. A$, eccetera). ma solo variabili po
co usate (X1$, X8. YO%. eccetera). 
• Ogni rout.ine deve apparire, per !mero, sul
lo schermo del computer e consenrire. pro
prio per questo motivo. di essere esaminata 
comodamente. 
• Ogni routine deve esser numerata secon
do uno standard che ha la particolarità di 
esser ricordato lacilmente: 

Righe 

XXYOO 
XXY89 
XXY90 
XXY99 

Contenuto 

Prima riga del sottoprogramma 
Ultima riga utile del sottoprogramma 

AEM Prima riga di spiegazioni 
AEM Nome della subroutine 

in cui XX sono due valori variabili da 1 O a 63; 
Y è un carat1ere numerico compreso tra O e 9. 

Qualsiasi subroutine. In altre parole, inizia 
con un numero. di cinque caraneri. che termi
na sempre con ··oo". La stessa subroutine. 
d'altra parte. ha l'ultima riga numerata con 
"99". 

Digilando. ad esempio: 

LIST 10800-10899 
si avrà la certena di veder apparire sullo 
schermo, per intero. la rouline il cui nome si 
trova nella riga 10899. 

Prima di accedere alla routine è necessario 
assegnare, alle variabili indicate con AEM da 
riga XXY89 a XXY98, particolari valori per il 

Ad esempio, il comando: 
SOUND 1,800.500 

• 
che, nel C-16, riproduce un suono dì tonalità 
800 tramite la voce 1 per la durata 500, po
trebbe venir riprodotta. in un'ipotetica su
broutine per il Commodore 64, con: 
X 1 = 1 :X2=800:X3=S00:G0SUB 12400 
nell'ipotesi, owiamente, che la rouline in og
getto sia allocatà da riga 12400 a t 2499. 

I listati pubblicati "girano" su ogni compu
ter salvo dove indicato diversamente. 

E' owio che net caso del VIC-20, (che. 
come è noto. ha uno schenno di soli 506 
caratteri), le subroutine " universali'· funzio
nano corretramente. ma non possono appari· 
re per intero in una sola schennata. 

Per quanto riguarda la digilazione. si renga 
presente che sulla rivista. per motivi di chia
rezza. i comandi e le Istruzioni basic sono 
separati tra loro da spazi bianchi. Nel digitare 
le linee di programma, pertanto. è opportuno 
ignorarli, per non si rischia di non restare in 
una sola schermata. Se. per esempio. legge-

suo corretto funzionamento. Al " ritorno" una te : 
o più variabili conterranno il risultato 
dell'elaborazione. 

In questo modo. per esser più chiari . è 
possibile simulare alcuni comandi di versioni 
basic avanzate oppure. adclirit1ura. creare 
nuove e inedite Istruzioni. 

12100 X1 =34: X2 = SQA(X3) + LOG(Xl ) 

digitate nel mqclo seguente: 

12100 X1 =34:X2=SQA(X3) +LOG(X1) 

senza. cioè. alcuna separazione tra comandi 
ed istruzioni. 
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Il.UTILE 

11400 Istogrammi 
(Per qualsiasi Commodore) 

Una routine decisamente " povera" che consente, tutta
via, dì visualizzare con la massima semplicità, sullo scher
mo. otto dati sotto forma di istogrammi orizzontali. 

Si è fatto ricorso ai caratteri semigrafici Commodore e, in 
particolare, agli otto caratteri che consentono di stampare. in 
una singola cella video. da una a otto barrette verticali conti
gue. In questo modo. infatti, è pcssibile visualizzare anche 
porzioni di cursore con l'accuratezza di un ottavo. 

Provate a far girare il semplice demo allegato. Alle doman
de sui valori da introdurre rispondete. ad esempio, con 10. 
10.5. 11. 11 .5, 12. 12.5 e zero (O) alle rimanenti. Alle doman
de relative ai nomi rispondete PRIMO, SECONDO, TER

ZO ... oppure come più vi aggrada. 

Vedrete apparire, dopo la digitazione dell'ultimo dato, sei 
istogrammi orizzontali sormontati dal nome e dal valore digi
tato corrispondente. Ali' estremità destra di ciascuna barra 
compare un numero, compreso tra 1 e 8, che ha il compito di 
evidenziare il carattere semigrafico presente alla stessa 
estremità. 

La ricerca del valore massimo è automatica per cui, in ogni 
schermata. vi sarà sempre una barra che occuperà l'intera 
larghezza di schermo. Questo accorgimento è stato adottato 
per sfruttare al massimo le potenzialità di visualizzazione del 
video. 

Non è possibile digitare valori negativi (vengono subito 
trasformali in positivi) come pure almeno uno dei dati deve 
essere non nullo. In caso contrario, come di consueto, la 
routine non viene eseguita e la variabile XO$ conterrà il 

messaggio " ERA" . 

90 REM ESEM.P I O O 'USO 

92 REM ISTOGRAMMI 

9'-t REM QUALSIASI COMPUTER 

96 

97 

REM 
IN 

<PER 
21) 

UIC-20 CAMBIARE 39 

100 FOR I - 1 TO 8: INPUT "UALORE"; 
XlCI) 

110 INPUT ''NOME'';Xl$Cl):NEXT:G0S 
UB 11'-t00:PRINTCHR$(l'-t7) 

112 I F X0$- "ERR" TH EN PR l,NT "ERRO 
RE NEI DATI IMMESSI'' 

115 GOTO 100 

120 : 
11'-t00 X0$•'''':XlC0)-0:XlC10)-0:FOR 

Xl=l TO 8:X1CI)•A8SCX1 CX1)): 
NEXT:FOR Xl•l TO 9 

11'-t05 FOR Xl•l TO 8:Xl$(Xl)•LEFT$C 
Xl$CX1)+'' ........ . ... '',12):N 
EXT:Xl$•"123'-t567890" 

11'-t10 FOR Xl-1 TO 8: IF XlCXl)<XlC0 
) THEN X1(0) - Xl(Xl) 

11'-tll NEXT:FDR Xl - 1 IO 8:IF XlCXl) 
>X1C10) THEN XlC10) • XlCX1) 

11'-tlS IF X1C10)-0 THEN X0$-"'ERR'':R 
ETURN 

ll'-t20 NEXT:PRINTCHR$(l'-t7); :Xl-39/X 
1(10):FOR X2-1 TO 8 :PR INTX2 ; 
Xl$CX2)X1CX2) 

A.de Simone 11'-t30 FOR X3-1 TO X1CX2) • Xl:PRINTC 
HR$Cl8)CHR$(32); :NEXTX3:X~=X 
1CX2)•Xl 

,----------------- ll'-t'-t0 IF CX'-t- INTCX'-t)) • l0> - l THEN P 
Collaborazione 

dei lettori 

La collaborazione dei lettori è gradita purchè si proweda 
ad inviare almeno tre sottoprogrammi per volta. su nastro. 
disco oppure output di stampante. I listati di routine che non 
rispettano lo standard adottato rischiano di non esser presi in 
considerazione. 

Tutti i lavori pubblicati verranno compensati con prodotti 
della Systems Editoriale (cassette di programmi. libri. abbo
namenti, copie arretrate, eccetera). 
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RINTCHR$Cl'-t6)MI0$CX1$,CX'-t-IN 
T ( X'-t) ) • 10 , 1 ) ; 

11'-t'-tS IF XlCX2l-0 THEN PRINTCHR$Cl 
57)CHR$Cllf6); 

11'-t50 PRINT:PRINT:NEXTX2 
11lf60 GET X2$:IF X2$-"''' THEN 11lf60 
ll'-t70 RETURN 
11 ~92 REM X 1 C 1) .... X 1 C 9) DAI I 
lllf93 REM Xl$Cl) .... X1$C9) NOMI 

ll'-t99 REM ISTOGRAMMI 



11 UTILE 

11500 Caratteri in alta risoluzione 

(Solo PP-c' C-64) 

Questa routine, utilizzata con le Routine Grafiche pubbli
cate sul N.14 di e.e.e. pennettè di visualizzare sulla pagina 
in alta risoluzione qualsiasi frase o messaggio. 

Prima di eseguire il GOSUB 11500, è sufficiente assegna-

100 REM ESEMPIO D'USO 
110 REM CARATTERI IN H.RES. 
120 REM SOLO PER C 6lf 
130 REM INSERIRE LE ROUTINE 
135 REM GRAFICHE OI e.e.e. N.llf 
llf0 
150 ~GRAfl2,0 : ~coLORl:~CLEAR 
160 ~crRCLE0,0,0,100,100 

re la frase alla variabile stringa X 1 $, indicare la riga (X6) e la 
colonna (XS) in cui si desidera posizionare la scritta. 

La variabìle - errore XO$ sarà nulla se tutto -è in ordine, 
altrimenti conterrà" ERA". Questo caso:si verifica quando la 
variabile X 1 $ è nulla e quando il me_ssaggio, d,a visual.izzare 
non può, esser contenuto nei limiti dello schermo. 

G. Castagna 

17~ XS-8 :X6-20 :Xl$- "'COMMODORE COMPUTER CLUB'' 
180 GOSUB11500: IFX0$-"'ERR''THENPRINTX0$ : END 
190 STOP 
200 
11500 X0$-"' '' : IFXl$-''''ORX6<00RX6>2lfORX5<0DRX5>39THENX~$- '' ERR '':RETURN 
11503 IFX6*lf0+X5+LENCX1$)>1000THENX0$-''ERR'' :RETURN 
11505 PDKES633lf,PÈEK<S633~)AND25lf:POKE1,PEEK(l ) AND25l 
11510 X0-573lflf+XS*B+X6*320:Xl•LEN(Xl$) 
11520 FDRX2•1TOX1:X2$•MID$CX1$,X2,l ) 
11525 X3- ASC.CX2$ ) : IFX3>63IHENX3•X3- 6lf 
11530 FORXlf=0T07 :PbKE(Xlf~X0 ) ,PEÉKCS32lfB+Xlf+X3•B ).~ NEXT:X0•X0+8:NEXT 
11550 POKE1 , PEEK ( 1 ) 0Rlf:PO~ES633lf,PEEKC5633lf )OR1:RETURN 
11590 REM Xl$• FRASE DA UfSUALI22ARE IN HI-RES 
11591 REM X6•NUMERO RIGA. X5• NUMERD COLONNA 
11599 REM CARATTER I IN HI-RES 

11600 Scomposizione in sillabe 

(Per qualsiasi Commodore) 
Un listato già proposto su pubblicazioni SYSTEMS. Modi

ficatd e compattato diventa un'utilissima routine. "Scompo
sizione in sillabe" rappresenta, anche da solo, un minipro
gramma utilizzabile a fini didattici. 

Alla domanda: 
VOCABOLO? 
potete rispondere sia con una singola parola che con un'in
tera frase (Y$), lasciando spazi vuoti tra un vocabolo e l'altro. 
Le sillabe (non più di 11 ) vengono individuate e assegnate al 
vettor-e Y$. 

Variabili utilizzate: X1 , Y$, XO, XO(.), V$(), X~ 
Nel caso vi siano più di undici sillabe, caso rarissimo, sono 
ignorate quelle in più. 

(F. M~llnart) 

100 REM ESEMPIO D'USO 
110 REM SCOMPOSIZIONE IN SILLAB 

E 
115 REM PER QUALSIASI COMPUTER 
120 . . 
130 INPUT "UDCABDLD'" ; Y$ 
llf0 GOSUB 11600:FOR r-0 ro 10: IF 

V$(!)-"" THEN 1-10 

llfS PRINT''SILLABA ''I:CHR$(18)Y$Cl 
):NEXT:GOTO 130 

150: 
9999 END 

• 

• • 

11600 Xl-0:FOR xs-0 IO 10:Y$(X9)-'' 
":NEXT:X9-0 

11605 Xl•Xl+l:IF Xl>LEN(Y$) OR X9> 
10 THEN RETURN 
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11610 FOR X0-0 TO 2:X$(X0)*MI0$(Y$ 
,Xl+X0,l):X$-X$CX0) 

11615 XCX0)=X$=''1'' DR X$• 11U11 OR X$ 
-"'O" OR X$=''A'' OR X$-"'E'':NEX 
T:IF X(0)=0 THEN 11675 

11625 IF XC1)=0 THEN 11655 
11635 If X$(0)-"'1'' OR X$(0)-''U'' TH 

EN 11675 
116~0 GOTO 11680 
11650 X3-CXC2)-0)+2:0N X3GOTO 1007 

5,11680 
11655 IF XC2)=-1 THEN 11680 
11660 IF X$Cl)-X$(2) THEN 11670 
11665 IF X$Cl)=''S'' OR X$Cl)=''G'' OR 

X$C2)="R" DR X$C2)="L" OR X 
$C2)="H'' THEN 11680 

11670 Y$CX9)-Y$CX9)+X$(0)+X$Cl):Xl 
-Xl+l:X9-X9+1:GOTO 11605 

11675 Y$CX9)-Y$CX9)+X$C0):GOTO 116 
05 

11680 Y$CX9)-Y$CX9)+X$C0):X9-X9+1: 
GOTO 11605 

11680 REM X$C), Y$C) X$,X0,Xl,X3, 
X9 

11699 REM SCOMPOSIZIONE IN SILLAB 
E 

11700 Microcalcolatrice 

(Per qualsiasi Commodore) 

Consente, interrompendo momentaneamente l'esecuzio
ne del programma prìnclpale, di effettuare semplici calcoli 
matematici: somme, differenze. motiplicazioni, divisioni, 
quadrati, radici. 

E' talmente semplice che non c'è bisogno di commentl. 
Quando compare il menu. scegliete l'operazione che volete 
effettuare premendo il tasto corrispondente e Return. Bat
tendo in INPUT i numeri (oppure il numero, se trattasi di 
quadrato o estrazione di radice). avrete il risultato preceduto 
dal simbolo corrispondente all'operazione effettuata Nel ca
so venga richiesta un'operazione impossibile (divisione per 
zero, radice di un numero negativo) compare un opportuno 
messaggio. 
Banale o utilissima? Fate voì. 

Se proprio avete voglia di divertirvi, ricavatene un piccolo 
programma e proseguite nella lista delle operazioni: radici 
cubiche, logaritmi, seni, tangenti, fattoriali... e chi più ne ha 
più ne metta! 

F. Molinari 
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100 
110 
120 
130 
1~0 
150 

9999 

11700 

11705 

11710 

11712 
11713 

11715 
11720 
11730 

11735 

117~0 

117~5 

REM ESEMPIO D'USO 
REM MICROCALCOLATRICE 
REM QUALSIASI COMPUTER 

GOSUB 11700 

END 
•• 

PRINTCHR$.(1~7): PRINT"l ADDIZ 
I0NE":PRINT"2 SOTTRAZIONE":P 
RINI''3 DIUISIONE'' 
PRINT''~ MOLIIPLICAZIONE'':PRI 
NT"S RADICE":PRINT"6 QUADRAI 
O'':PRINT"7 FINE'' _ 
PRINT:PRINTX9''RI5ULTATO:''X3: 
FRINT:INPUT ''QUALE'';X9:IF X9 
<1 OR X9>7 THEN RETURN 

IF X9-7 THEN REIURN 
IF XS>'t THEN INPUT "UAL";Xl: 
GOTO 11755 
INPUT ''PRIMO UALORE '';Xl 
INPUT "SECON.UALORE";X2 
IF X9- 1 THEN X3- Xl+X2:GOTO 1 
1700 
IF x9-2 THEN X3•X1-X2:GOTO 1 
1700 
IF X9•3 THEN IF X2-0 THEN 11 
~75 
IF xs-3 THEN X3- X1/X2:G0IO 1 
1700 

11750 IF XS•'t THEN X3•Xl•X2:GOTO 1 
1700 

11755 If XS-5 THEN IF X1<0 THEN 11 
775 

11760 IF X9=5 THEN X3-SQRCX1):GOTO 
11700 

11765 IF X9•6 THEN X3• Xl•Xl:GOTO 1 
1700 

11775 PRINT''OPERAZIONE IMPOSSIBILE 
'':FOR xx-1 IO 1500:NEXT:GOTO 
11700 

11780 REM UARIABILI: X9,X1,X2 
11799 REM NOME: MICROCALCOLATRICE 

11800 Registra zona di memoria 
• 

(Solo per C-64) 
A volte può sorgere la necessità di salvare una certa area 

di memoria (generalmente RAM) del calcolatore, sia che 
essa contenga semplici dati, oppure un programma In lin-
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guaggio macchina. Sarebbe veramente uno scherzo effet
tuare l'operazione di salvataggio se il C-64 dispcnesse del
l'istruzione BSAVE. comune In altre versioni basic. 

Purtroppo non è cosi, e bisogna arrangiarsi in qualche 
maniera. Vi propcniamo perciò una routine che fa uso dei 
sottoprogrammi L.M. Kernal per la gestione dei file. Le su
broutines usate sono: 
SYS 65466: SETLFS, assegna i numeri logici del file e della 
periferica in uso ( 1 per registratore, 8 per drive). 
SYS 65469: SETNAM, prepara i puntatori al nome del file. 
SYS 65496: SAVE, operazione di salvataggio vera e propria. 

Una trattazione più ampia dell'argomento, la potete trova
re sul numero 20 di C.C·.C. nell'apposito articolo dedica10, 
appunto, alle routine del Kernal. 

Non è comunque necessario capire come funzionano le 
routine in Linguaggio Macchina (LM.) per ulilizzare il como
do sottoprogramma proposto. E' solo necessari o indicare I 
dati che Il computer deve conoscere per effettuare il salva
taggio corretto: 

Alla domanda 
NOME DEL FILE? 
è sempre consigliabile dare un qualsiasi nome se usate il 
lettore a cassette. 

Per il disco Invece è obbligatorio: se per distrazione invia
te una stringa nulla, il programma non fa alcun salvataggio e 
ritorna con un messaggio d'errore. 

Altre domande vengono peste: 
INDIRIZZO'INIZIALE? 
INDIRIZZO FINALE? 

Si riferiscono alle locazioni di memori~ di Inizio e di fine del 
file. l'indirizzo finale deve essere maggiore di quello inizale. 
Un apposito controllo elimina, ad ogni buon conto, la even
tualità di un simile errore, altrimenti il computer andrebbe in 
confusione. 

Alla domanda: 
NASTRO O DISCO? (N/D) 
premete il tasto corrispondente alla periferica di cui 
disponete. 

• Come gira il demo. Nel demo di esempio (righe 100-
250) sono stati assegnati. ad X3 e X4, gli indirizzi di inizio e 
fine della memoria video. In questo modo farete una copia 
esatta di tutto ciò che compare sullo schermo al momento del 
salvataggio. 

Per effettuare una prova di funzionamento eseguite nel
l'ordine le seguenti operazioni tenendo conto che (A) signifi
ca: battere il tasto Return: 
• Battete RUN (R) 
• Quando compare il messaggio " Scrivi ciò che vuoi e, in 
seguito, digita RUN 150", pasticciate con scritte varie lo 
schermo (anche con eventuali SYNTAX ERROR). Servirà 
per v+rificare che la schermata viene effettivamente registra
ta e. in seguito, caricata. 

• Battete, quindi, RUN150 
• Quando compare " Nome del file" digitate Il nome che più 
vi aggrada e premete Retum. Indicate in seguito, premendo 
"O' ' oppre "N", la periferica scelta. Seguite (se lavorate col 
nastro) i vari ordini impartiti dal C-64, 
• Alla fine lo schermo viene cancellato e compare il messag
gio •·vuoi caricare una schermata?'' al quale dovete rispon
dere "S". Indicate il nome del File e premete Return. A 
questo punto il file viene caricato e visualizzato su schermo. 
• Comparìrà in reverse il messaggio "Per continuare premi 
un tasto" che eseguirete. La successiva visualizzazione del 
vettore A(I) dimostrerà che eventuali variabili definite prima 
del caricamento non sono state alterate. 

Quando, infatti, viene caricato, da pro.siramma, un altro 
file-programma, è come se, al termine dell'operazione. ve
nisse dato un GOTO alla prima riga del nuovo programma 
baslc· appena caricato. Poichè, nel nostro caso, Il program
ma da caricare .viene letto con la sintassi ··, 1 ' ', il programma 
basìc "ufficiale" è ancora quello d1 prima. Fortunatamente, 
se l'ordine di caricare un programma viene dato sotto pro
gramma, le variabìli precedentemente dichiarate non vengo
no cancellate. Ecco dunque la possibilità di utilizzare una 
variabile numerica (nel nostro caso HH) col significato di 
FLAG (!deviatore) che faccia capire se il programma princi
pale (il nostro DEMO) gira per la prima volta oppure no. 

E' owio che. se si desidera memorizzare altre zone di 
memoria, nelle righe 160 e 170, al posto dell'istruzione 
PRINT è necess~rio assegnare il comando: 

160 INPUT"DALLA LOCAZIONE":X3 
170 INPUT"ALLA LOCAZIONE";X4 

Per richiamare in memoria un file registrato in precedenza 
battete semplicemente: 

LOAD"NOMEFILE" ,8, 1 per il disco 
LOAD" NOMEFILE" , 1, 1 per la cassetta. 

100 
110 

ESEMPIO D'USO 
SALVA PORZIONE 

F. Molina.rl 

O I 11EMOR 
REM 
REM 
IA 
REM SOLO PER C6'i 130 

131 : 
135 PRINTCHR$Cl8)''PER CONTINUARE 

136 
138 
1'±5 

150 
155 

PREMI UN TASTO" 
GET A$:IF A$-'''' THEN 136 
I F HH THEf'J 235 
PRINT''SCRI\JI CIO' CHE VUOI E 
, IN SEGUITO, DIGITA: RUN 15 
0":END 
FOR I=l TO 10:ACI)=I:NEXT 
INPUT »NOME DEL FILE'';Xl$ 
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160 PRINT''INDIRIZZO INIZIALE 102 
'i":X3-102'i 

170 PRINT''INDIRIZZO FINALE 2023'' 
:X'f-2023 

180 PRINT''NASTRO O DISCO: CN/Dl'' 
190 GEI X9$: IF X9$<>"'N'' ANO X9$< 

>"D" THEN 190 
200 GOSUB 11800 
210 IF X0$="ERR" THEN PRINT"ERRO 

RE" . 
220 PRINTCHR$Cl'f7)''UU0I CARICARE 

UNA SCHERMATA? CS/N)'' 
225 GEI A$: IFA$-'''' THEN 225 
230 IF A$•"'S'' THEN INPUT ''NOME O 

EL FILE'';X1$:HH-l:LOAD Xl$ 8 
' 

' 1 
235 PRINTCHR$Cl'f7 l ''ECCO IL PROSE 

GUIMENTO DEL PROGRAMMA'' 
2'-±0 FOR I-1 TO 10:PRINTACI):NEXT 
250 

9999 END 
11800 X0$-"''':IF X3 >-X'f OR (Xl$-"''' 

ANO X9$-"'0'') THEN X0$-"'ERR'': 
RETURN 

11802 Xl-1:IF X9$-"'D'' THEN Xl•B:Xl 
$•"'0:''+Xl$:CLOSE 15:0PEN 15 • 
8,15, ''X3''+Xl$:CLOSE 15 

11805 X2$-X1$:X2-PEEKC53 )+256•PEEK 
C5'f)-LENCX2$):POKE 782,X2/25 
6 

11810 POKE 781,X2-PEEKC782) *256:PO 
KE 780 ,LENCX2$):SYS65'i69:POK 
E 780,1:POKE 781,Xl 

11 815 POKE 782 ,l:SYS6S'f66:POKE 25'-± 
,X3/256:POKE 253,X3-PEEKC25'f 
)*256:POKE 780,253 

11820 POKE 782,X'f/256:POKE 781,X'f
PEEKC782)*2S6:SYS6S'i96 

11825 IF CPEEKC783) ANO 1) OR CST 
ANO 191) THEN 11835 

11830 RETURN 
11835 X0$''ERR'':IF Xl•l THEN RETURN 
118'-±0 CLOSE 15:0PEN 15,8,15:INPUT# 

15,X3$,X'f$:PRINTX3$;X'f$:CL0S 
E 15:RETURN 

118'-±5 REM VARIABILI: Xl$,X3,X'f,X9 
$,X0$,Xl,X2,X3S,X'i$ 

11850 REM Xl$: NOME FILE 
11855 REM X3,X'i: INDIRIZZI INIZ E 

FIN 
11899 REM SAUE PORZIONI DI MEMORI 

A 
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11900 Scambia pagine video 

(Solo per C64) 
Come il nome lascia Intuire, questa routine permette di 

gestire contemporaneamente due pagine di testo. Spieghia
mo subito come utilizzarla. 

La variabile Xl è l'unico parametro che il programma deve 
conoscere, e può assumere due valori: 

X 1 =O memorizza l'attuale pagina presente sul video cancel-
lando irrimediabilmente l'altra. , 
Xl = 1 scambia fra di loro le due schermate, visualizzando 
quella memorizzata in precedenza. 

A cosa può servire avere a disposizione dué pagine di 
schermo?. Ad esempio nella presentazione di una maschera 
video. Una volta memorizzata, non bisogna più attendere 
che il computer la disegni tutte le volte che ne abbiamo 
bisogno. Una riga del tipo: 

1000 X1=1:G0SUB 11900 

renderà l'operazione praticamente istantanea. Questo gra
zie ad una routine che, manco a dirlo, è in linguaggio macchi
na (L.M.), e lavora su due buffer (=memoria temporanea), 
anzi tre, considerando anche lo schermo, di 1Kbyte ciascu
no. Il primo è destinato alla memorizzazione; Il secondo è 
utilizzato durante gli scambi come memoria temporanea di 
transito. 

I due buffer (2048 byte in tutto}, sono allocati nella RAM 
posta sotto la ROM del sistema operativo. Traduco, nella 
sostanza, il bisticcio di parole: in pratica non viene occupata 
memoria e non vi è alcun intralcio per i programmi basic. 

Diamo un'occhiata alle POKE, abbastanza numerose. 
presenti nella routine: 

POKE 679,4 numero di blocchi. Ogni pagina è composta 
infatti da 4"256=1024 byte. Sarebero sufficienti 1000 byte 
ma è più semplice realizzare un programma L.M. che ne 
memorizzi 1024. 
POKE 251 ,0:POKE 252,4 byte basso e alto indirizzo 
sorgente. 
POKE 253,0:POKE 254,160 byte basso e alto destinazione 
(le altre' righe sono simili: cambiano solo gli indirizzi}. 

Le locazioni 251 ,252.253 e 254 sono dei puntatori in pagi
na zero che ci permettono di utilizzare (attenzione. si chiama 
proprio così): l'indirizzamento indicizzato indiretto. 
Altra cacofonia, anche peggiore della precedente! 

Questa tecnica (stiamo parlando di programmazione in 
L.M.}, ci permette di trasferire porzioni di memoria in maniera 
molto etticente e compatta. Al solito. chi ne volesse sapere di 
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più. consigl io la lettura degli articoli e rubriche che e.e.e. 
regolarmente dedica all'argomento. In particolare il n. 19. 
dove viene dato ampio spazio proprio ai tipi di indirizzamento 
del processore 6502. 

100 
110 
120 
130 
l'i0 
150 

165 

170 
180 

190 

205 

210 
220 

F. Mollnari 

REM ESEMPIO D'USO 
REM MEMORIZZA E ALTERNA 
REM 2 PAGINE SCHERMO 
REM SOLO PER C6'i 

PRINTCHR$Cl'i7)CHR$(18)''PREMI 
UN TASTO" 

POKE 102'i+RNDC0)•1000,l:REM 
CREA PAGINA 1 CASUALMENTE 

GET XX$:lF XX$-"''' THEN 165 
PRINTCHR$Cl9)CHR$C18)''PAG1NA 

N.l '':Xl-0:GOSUB 11900 
PRINTCHR$Cl'i7)CHR$Cl8)''PREMI 

UN TASTO" 
POKE 102'i+RNOC0) • 1000,2:REM 

CREA PAGINA 2 CASUALMENTE 
GEI XX$: IF XX$-"''' THEN 205 
PRINTCHR$(19)CHR$Cl8)"PAGINA 
N.2" 

230 Xl-1:GOSUB 11900:FOR I-1 IO 
1000:NEXT:GOTO 230 

2'i0 
9999 END 

11900 X9$- "'1201650010'i125'il3300116 
000017'i1670021772511'i5253'' 

11905 X9$-X9$+''2002082'i92302522302 
S'i2022082'i208816500100900113 
3001096" 

1191 0 X7-0:XB-0 
11915 FOR X0- 1 IO LENCX9$ ) STEP 3: 

X9 -VALCMI0$CX9$,X0, 3)) 
11920 POKE 680+XB,X9:X8-X8+1:X7=X7 

+X9:NEXT 
11925 If X7 <>'i813 IHEN PRINT''ERR X 

9$":END 
11930 IF Xl-1 THEN 119'i5 
11935 POKE 679,'i: POKE 251,0:POKE 2 

52,'i:POKE 253,0:POKE 2S'i , 160 
:SYS680 :RETURN 

119'i5 POKE 679,'i:POKE 251,0:POKE 2 
52 , 'i:POKE 253,0:POKE 25'i , 16'i 
:SYS680 

11950 POKE 679,'i:POKE 251,0:POKE 2 
52,160:POKE 253,0:POKE 25'i,'i 
:SYS680 

11955 

11991 

11992 
11993 
11999 

PDKE 679,'i:POKE 251,0:PDKE 2 
52,16'i:POKE 253,0:POKE 25'i,l 
60:SYS 680:RETURN 
REM VARIABILI: X9$,X7,X B,X3 
,Xl 
REM 
REM 
REM 

Xl-0 MEMORIZZA PAGINA 
Xl-1 ALTERNA PAGINA 
CSAMBIA PAGINE SCHERMO 

12000 Koala-video 

(So/operC-64) 
Il KoalaPainter. con tavoletta grafica o meno, è certamen

te uno dei più usati e conosciuti programmi per disegnare in 
alta risoluzione. 

Con un po' di fantasia (e sopratutto pazienza), si possono 
creare disegni multicolori veramente belli, e salvarli o cari
carli da dischetto. Qualcuno però si sarà chiesto: "Bello, ma 
cosa me ne faccio se non posso utilizzarti all 'interno dei miei 
programmi, dato che per caricarti devo avere in memoria il 
Koala?" 

Risposta: copiate questa routine e finalmente ì vostri capo
lavori saranno lì pronti per l'uso: Scenario di un gioco, un 
variopinto menù eccetera. 

li programma contiene una breve routine in linguaggio 
macchina. necessaria per spostare la pagina video e la 
memoria colore nelle giuste posizioni (operazione che in 
basic richiederebbe troppo tempo): 
24576: inizio pagina grafica (8Kbyte) 
23552: inizio video (1Kbyte) 
55296: inizio memoria colore ( 1 Kbyte) 

Infine, còn istruzioni POKE e PEEK, viene visualiuata la 
pagina grafica che, per il Koala, è del tipo multicolore. 

Un'awertenza: nella variabile X1$ dovete memorizzare il 
nome esatto del file registrato, compreso il simbolo grafico 
CHA$(129) all'inizio della stringa (ottenibile anche con la 
pressione dei tasti CSM e 1) e gli spazi vuoti; pena la com
parsa del messaggio FILE NOT FOUND. Ma queste ultime 
informazioni dovrebbero esser superflue per chi possiede il 
Koala. F. Molinarì 

100 
105 
110 
115 
120 
125 
130 
131 

REM ESEMPIO D'USO 
REM SOLO PER C-6'i 
REM CARICARE UN 
REM DISEGNO ESEGUITO 
REM CON IL KOALA PAINTER 

I F XX THEN 137 
PRINTCHR$Cl~7l''INSERISCI IL 
DISCO CON UN DISEGNO KOALA E 

PREMI UN TASTO" 
132 GET A$:lF A$- "''' THEN 132 
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13'i Xl$•CHR$Cl2Sl+''PIC* '':PRINT''A 
TTENDERE ... " 

135 LF xx-0 THEN XX-1:LOAD Xl$,8 
' 1 

137 PRINT''DDPD AVER OSSERVATO IL 
DISEGNO " 

l'i0 PRINT''PER RITORNARE IN MODO 
TESTO PREMERE IL TASTO <RETU 
RN>" 

150 PRINT''PREMI UN TASTO'' 
160 GET XX$: IF XX$• ""' THEN 160 
170 GOSUB 12000 
180 GEI XX$: IF XX$<>CHR$Cl3) THE 

N 180 
190 POKE 56576,151:POKE 53272,21 
200 POKE 53270,PEEKC53270l ANO 2 

39 
210 POKE 53265,PEEKC53265) ANO 2 

23 
215 PRINTCHR$(1~7) 
220 

9999 END 
12000 X9$-"'16000017'i1670021772511'i 

52532002082'-t923025223025'-t202 
2082'!2096" 

12002 X7•0:X8 .. 0 

12005 

12010 

12015 

.12020 

12025 

FDR X0=1 ID LENCX9$) STEP 3: 
X9=VALCMI0$CX9$,X0,3l) 
POKE 680+X8,X9:XB=X8+1:X7aX7 
+X9:NEXT 
IF X7<>3700 THEN PRINT''ERRDR 
E":END 
POKE 679,'i:POKE 
E 252,127:POKE 

25'-t,92:SYS 680 
PDKE 679,'i:POKE 
E 252, 131: POKE 

251, 6'i :. PDK 
253,0:POKE 

251,'i0:PDK 
253,0:POKE 

25'-t,216:SYS 680 
PDKE 56576,150 12030 

12035 
120'i0 
120'-t5 
12050 
12055 : 
12056 

PDKE 53272,126 
POKE 53270,PEEKC5327i) DR 16 
POKE 53265,PEEKC53265) OR 32 
RETURN 

REM 
,X9 

VARIABILI: X9$,X7,X8,X0 

12060 

12065 

12099 

REM VISUALIZZA LA PAGINA GR 
AFICA 
REM DISEGNATA CON I L KOALA? 
AINTER 
REM NOME: KDALAPRINTER CSU 
VIDEO) 

Elenco delle routine pubb~lcate 

Qui di seguito viene riportato l'indice di tutte le routine finora pubblicate 

(fra parentesi il numero di Commodore Computer Club su cui si possono trovare). 

KOALA-V IDEO (27) 
SCAMBIA F'AGINE VIDEO C27 l 
REGISTRA ZONA DI MEMORIA <27l 
MICROCALCOLATRICE (27) 
SCOMPOSIZIONE IN SILLABE <271 
~ARATTERI IN HI-RES (27l 
ISTOGRAMMI (27) 
ESAME DIRECTORY <26> 
FUNZ . INV.IPERBOLICHE (26) 
FUNZ . INV. TRIGONOM. C26l 
FUNZIONI INVERSE (26l 
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FUNZIONI IPERBOLICHE <26l 
CONVERSIONE DEC-ESA (261 
CONTROLLO DATA (25) 
IMPULSI SONORI <25) 
REVERSE SCHERMO <25) 
INPUT CONTROLLATO <25> 
INCOLONNAMENTO VIRGOLA (25) 
N. BLOCKS FREE <DISCO> <24l 
INPUT & CONTR/DEFAULT <24) 
ESTRAZ.PAROLA DA FRASE <24> 
CAMBIA COL.BORDO/FONDO <24) 
CORNICE POLICROMA <24) 



Software Club 

le riviste su cassena della Systems Editoria/e si fondono per prepararsi ad un' irnportante sforzo di diffusione internazionale del 
nostro software. 

Sino ad ora at,biamo offerto ai nostri utenti due diverse testate su supporto magnetico: Com,nodore Club e 16'/48. 

La prima era evidentemente destinata agli utenti Commodore, mentre la seconda era diretta a tuni coloro che possedessero un 
computer Sinclair. 

i.A nuova rivista su cassena, denominata "Software Club", è destinata anche alle persone che possiedono un calcolatore MSX. 
Questa nuova testata sarà la prima ad uscire contemporaneamente nei più importanti paesi europei. 
Poichè le tre nuirche, Commodore, Sinclair e MSX, rappresentano complessivamente la porzione più in1portarite del rriercato 

europeo degli home computer, abbiamo riteriuto opportuno fornire un'unico prodotto· che fosse in grado di accontentare 
contemporaneamente le·tre diverse fasce di utenti. 

Commodore Club consegna· idP,almente il testimone a questa nuova pubblicazione su supporto magnetico, nella speranlJI di 
fornire un prodotto sempre più adeguaJo alle esigenze di ogni singolo utente. 
Questa nuova veste editoriale servirà ad esaltare ulteriormente, la qualità delsoftwareche vi proporren10 ne/corso dei vari mesi. 
· Ringraziandovi anticipatamente delfinteresse di cui sarà oggetto auesta nuova rivista su cassena, vi rimandiamo al primo 

appuntamento in edicola·con questa pubblicazione. · 

FINALMENTE 
SOITW ARE CLUB 
Nel primo numero di Software Club ogni 
utente di un modello Commodore (C.64, 
C.20 e C.16) potrà trovare degli argomenti di 
suo interesse. 

Per quanto concerne il 64, vi proponiamo 
una nuova spettacolare Adventure di stile ti
picamente orientale. 

Le qualità richieste per eccellere in questo 
gioco sono: 
intuito, senso dell'orientamento e capacità di 
interpretazione delle immagini. 

Parecchie delle persone che hanno acqui
stato un Commodore 64, sono particolarmen
te interessate alle sue applicazioni nel campo 
della grafica. 

Già nel passato la rivista su carta Commo
dore Computer Club si è occupata di questo 
problema, fornendo un tool di istruzioni 
grafiche. 

La versione che vi proponiamo è molto più 
interessante rispetto a quella precedentemen
te offerta, poichè contempla al suo interno 
parecchi nuovi comandi che prima manca
vano. 

Anche sul Commmodore 64 è possibile rea
lizzare un sequenza filmica attraverso uo at
tento lavoro di program.maziooe. 

Se siete curiosi di osservarla non mancate a 
questo primo appuntamento. 

Naturalmente anche gli appassionati di vi
deo game rimarranno soddisfatti dallo spazio 
dedicato ai giochi di azione. 

Dopo esserci occupati dei più importanti 
personaggi della narrativa infantile, conclu
diamo questo ciclo con Cappuccetto Rosso. 

E' un elettrizzante gioco di azÌ6J1,e, intera
mente realiuato in linguaggio macchina, che 
richiede pronte.zza e abilità nel manovrare il 
joystick. 

Questi so!)o solo alcuni dei temj più interes
santi di questa pubblicazione, che racchiude 
complessivamente ben 21 programmi. 

Rammentiamo a tutti coloro che possiedo
no un computer Commodore 16 che abbiamo 
realizzato per loro un potente programma dj 
archivio dati: Data-base 

Ora .analizzeremo gli argomenti che verran
no trattati nei numeri speciali della nostra 
pubblicazione su cassetta Software Club. 

• 

Dynastopoli 

Questo numero speciale della cassetta è de
dicato agli utenti dei computer C.64, C.20, 
C.16. 

Per quanto concerne il C.64 potrete trovare 
degli interessanti giochi di simulazione (Dy
nastopoli, gioco che da il nome alla cassetta), 
d'azione (castelli, bigio, uomini volanti) e 
programmi di utilità. · 

Questa interessante cassetta che non dovrà 
assolutamente sfuggirvi. 

Gestione domestica 
Nel numero passato di questa rivista, ab

biamo descritto particolareggiatamente i pro
grammi destinati alla gestione domestica. 

Q uesto speciale vi consentirà di gestire, in 
maniera accurata, tutti i più diversi aspetti 
della vostra vita familiare (bilancio, dieta , 
scheda medica). 

La redazione di Software Club 

Veloc~imo Basic 

Chi si avvicina per la prima volta al mondo 
dei computer, può incontrare delle difficoltà 
nella comprensione del linguaggio che occor
re utilizzare per dialogare con queste 
macchine. 

Questo corso, articolato in 4 cassette e de
stinato agli utenti dei computer Commodore 
64, Spectrum ed MSX, vi guiderà passo per 
passo ali' aquisizione di questo nuova lingua: 
il Basic. 

Una delle novit~ più importanti di questa 
iniziativa consiste nel fatto che non necessità 
di alcun supporto di manualistica. 

Anche coloro che abbiano già confidenza 
con questo linguaggio, potranno trovare degli 
interessanti spunti di approfondimento all' in
terno di ciascuna lezione. 

La nuova voce 

Quando l'anno scorso proponemmo ai no
stri lettori il programma la voce, che consenti
va al computer di riprodurre il nostro modo 
corrente di dialogare, ·ottenemmo un notevo
le gradimento presso tutte le nostre diverse 
fasce di utenti : 
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Memori di questa eperienza, vi offriamo un 
nuovo prodotto più avanzato e coerente con 
!'esigenze dei nostri lettori. 

N elio speciale troverete un nuovo comando 
basic, voce, che vi consentirà di introdurre dei 
commenti parlati all'interno dei programmi di 
vostra creazione. 

Inohre vi proponiamo la prima adventure 
parlata in italiano, dove i commenti renderan· 
no ancora più avvincente la vostra competi
zione con il computer. 

. 
Non poteva naturalmente mancare un 

video-game che utiJizzasse il programma di 
sintesi vocale ciò accentuerà il mordente delle 
diverse fasi di gioco. 

In questa cassetta sono contenute anche 
delle applicazioni inerenti al tema della 
didattica. 

Rammenterete senza dubbio il famoso gril
lo parlante: anche sul vostro Commodore 64 
potrete ottenere i medesimi effetti mediante 
questo programma. 

Software Club 

Rivista su nastro destinata agli utenti 
Commodore, Sinclair, MSX i qua li, non 

volendo digitare lunghi listati ma preten
dendo sofware di un certo livello. non si 
accontentano dei soliti gioch ini (ci sono 
però anche quelli. . . ) 

,f . . 

Speciale musica 
Il CommÒc!ore 64 è l'unico dei computer 

appartenenti alla fascia dell'hobbismo ad es
sere in possesso di un generatore sonoro par· 
ticolarrnente sofisticato:=il SID. 

Il tema della musica è uno degli argomenti 
più cari alla maggior parte degli utenti di que· 
sta macchina e abbiaino ritenuto necessario 
dedicargli un numero speciale della nostra 
pubblicazione. 

In questa cassetta sono contemplati dei so
fisticati programmi che consentono di genera
re musi ca con il Commodore 64. 

Inoltre vi proponiamo un'enorme varietà di 
brani già composti, che potr;inno essere sem· 
plicemeote ascoltati oppure utilizzati, come 
motivo ricorrente, all'interno di un vostro 
programma. 

Gli autori, di alcuni di essi, sono: 

Musica moderna 
Madoona-Police-Duran D urao-Band Aid
Usa for Africa-Sandy Marton-Spandau 
Ballet-Tina ·Tumer-Style Council-Bruce 
Springsteen-King-Jaggere Bowie 

Applicazioni particolari (come grafi
ca, ,musica, word/processor, data/base, 

spreadh~eet, mini gestionale e tanti altri) 
rappresentano il punto di forza di questa 
rivista su cassetta af prezzo imposto eh 
sfiora il ridicolo: L. 7000 per le pubbli 
zioni " normali", e L. 12000 per le "s 
ciali" contenenti, cioè, ·software di pamO',i,:k..' :-
colare pregio. Jlf; ~-~lì 

e~e 

Anni 6-0/70 

Beatles-Lcd Zeppelin-Simon and Garfunkel 
Rolling Stones-Pink Floyd-Genesis 

Italiani 

Battisti-Paoli-Mina-Baglioni-Dalla-Vasco 
Rossi-Pooh-Vanoni-De Andre-Dario Baldan 
Bembo 

Tutto il lavoro di creazione di questo speciale 
è stato coordinato dal famoso cantante e auto· 
re Dario Baldan Bembo. 

Oroscopo 64 

Anche un computer può contribuire ad ali
mentare l'atmosfera natalizia. 

In questa cassetta, assieme a degli interes· 
santi giochi di società, troverete un precisissi· 
mo programma che vi fornirà le previsioni 
astrali per tutto il prossimo anno. 

Buon divertimento. 

Speciale utility 
Molte volte vi sarà' capitato, utilizzando un 

Commodore 64, di aver bisogno di un pro· 
gramma che vi agevolasse nello svolgere de
terminate operazioni. 

Tramite questa cassetta potrete usufruire di 
potenti programmi che renderanno di parec
chie volte più veloce il caricamento da regi
stratore o da disco. 

Inoltre avreie la possibilità di usufruire di 
un editor che vi consentirà di lavorare su 80 
colonne durante ogni fase di utilizzo del vo
stro computer. 

Queste sono solo alcune delle utility che vi 
proponiamo in questo numero speciale della 
nostra pubblicazione, mentre tutte le altre 
rappresenteranno una piacevole sorpresa per 
ciascuno di voi. 

-
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IN CLASSE 

J>ROV ATI PER VOI 

' 

Fare i compiti col C-64 
Alessandro de Simone 

Può il tuo computer · aiutarti nei lavori 
scolastici da svolgere_ a Cé3$a? 
I prodotti della Marpesoft 
sembrerebbero dire di sì .... 

La Marpesoft Centro Software Didat· 
tico si presenta sul mercato con un grup· 
pò di prodotti destinati ad applicazioni . 
scolastiche. 

I " volumi" da noi provati si riferiscono 
a cassette, da caricare col solito registra
tore, che trattano diverse discipline: In
glese, Italiano, Fisica, Matematica, Geo-
grafia, Storia. . 

La struttura di ogni programma è sem
pre la stessa: caricato il programma (che 
parte automaticamente al termine dell'o
perazione) compare un menu con un cer
to numero di scelte tra cui, ovviamente, 
le istruzioni per un corretto utilizzo del 
programma. 

La metodologia utilizzata è quella del 
questionario a scelta multipla, vale a dire 
una domanda - esercizio seguita da tre 
risposte possibili contraddistinte ciascu
na da un numero. Premendo uno dei 
tasti idonei per indicare la risposta rite· 
nuta esatta, compare il messaggio esatto 
oppure errato seguito, o men9. dall'indi
cazione della risposta corretta. 

E ' infatti possibile, all'inizio, richiede
re che la risposta esatta, in caso di errore, 
venga evidenziata oppure no, come pure 
è possibile " passare" alla successiva do
manda rinviandola alla fine dell 'eser-· 
CIZIO. 

E ' inoltre facoltà dello studente fissare 
il tempo massimo di 15 secondi entro cui 
assegnare la risposta . 

Le domande per ciascuno dei sene 
" capitoli" sono 15 e non sempre sempli
c1sSJme., 

Indichiamo di seguito ciò che compare 
in una videata del corso di Inglese in 
modo da rendere l'idea di come è struu-u
rato il programma: 

WHEN HE IS ... HE GOES TO BED 

lRIGHT 
2THIRSTY • 
3SLEEPY 

Qual'è la tua risposta? 

La risposta esatta, per chi conosce l'In
glese, è la terza ed è quindi necessario 
premere il tasto "3'' per ottenere in ri
sposta il messaggio "ESA TIO" ed il 
passaggio alla domanda successiva. 

Alla fine dell'esercitazione \~ene indi
cato il numero delle risposie esatte, quel
lo delle erratlè ed il tempo trascorso. 

Nonostante, come era intuibi le. i pro
grammi esaminati non si sostituiscano ai 
libri di testo nè tantomeno svolgano i 
compiti assegnati a casa dai professori. 
purtuttavia possono rivelarsi utili come 

. "ripasso" di argomenti precedehtemcn· 
te affrontati a scuola. 
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. GIOCHI 
COMMODORE 64 

Attacco 
aereo 
di Carlo e Lorenzo Banmetta 

Un awincente game 
realistico e di 

notevole 
animazione scritto in 
un pugno di righe. 

Q uesto gioco, ìn parte in BASIC e in 
parte in linguaggio macchina, consente 
anche al lettori ìnesperti di apportare 
modifiche grazie alle numerose REM 
che indi,cano le POKE da alterare. 

volumi sonori degli effetti "speciali" 
eccetera. 

che, raggiunto l'aereo avversario, gli 
·cambierà colore. Se, invece, urtate con
tro gli aerei, esplodete ed il gioco rico
mincia premendo il tasto F7. 

Risulta quindi semplice cambiare i co
lori degli aerei. i loro ritardi negli sposta
menti,( e relative difficoltà di manovra), i 

Mediante i tasti· "B" ed "N", guidate 
un aereo eh.e deve sfuggire alle collisioni 
con altri aerei (sprite) che sopraggiungo
no. Potete, a vostra volta, pòsizioilarvi 
alle ioro spalle e sparare col tasto Shift. 
Tmroediatamente partirà un proiettile 

Simpatico il rumore dei jet, davvero 
realistico, e nuova è l'animazi<;>ne del
l'aereo che, nello spostarsi a destra e a 
sinistra, si inclina come se fosse uno 
"vero". 

100 
110 
120 
130 
1'i0 
150 
160 

170 

180 

190 
200 

210 

220 

REM COMMODORE 6'i 
REM ATTACCO AEREO 

. 
SYS65'i09 : REM AZZERA SPITE 
H•20'i0:P-16128 : K=3686'i 
U-532'i8:SI~S'i272 
FOR A-0 TO 2'i:POKE SI+A,0 : NE 
XT 
POKE U+32 , 0:REM COLORE BORO 
o 
POKE U+33 , 6:REM COLORE SFON 
DO 
POKE 6'i6 , PEEKCU+32 ) AND 15 
PR I NT: PR I NI "AT.I ACCO AEREO CA 
TTENDERE 127· E 327 ) '':PRINT 
PR I NT''SCRITTO DA CARLO''CHR$C 

• 
32 ); 
PRINT ''E LORENZO BARAZZETTA '' : 

86. - Commodore Comp(lter C/(lb 

PRINT 
230 PRINT"USA· I TASTI <B> E"CHR$ 

( 32); 
2'i0 PRINT''<N> PER SPOSTARTI '':PRI 

NT 
250 PRINT''USA IL TASTO <SHIFT>''; 
260 PRINTCHR$C32)''PER SPARARE'' : ? 

RINT 
270 FOR As0 ID 127:READ B:PRINTC 

HR$C 19)A 
280 IF 8>•0 AND 8<2S6 THEN 300 
290 PRINT''ERRORE NEL BLOCCO 1'':E 

ND 
300 c-c+B:POKE P+6'i+A,B:NEXT ., 
310 IF C<>8'i9~ THEN 290 
320 FOR A-0 T0 .63: .POKE P+A,0:NEX 

T 
330 FOR A•l TO 2'i STEP 3:POKE P+ -
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A,16:NE,XT 
3'i0 C• 0:FOR A• 0 TO 327:READ B:PR 

INTCHR$(19) TA8(10)A 
350 IF 8>•0 ANO 8<256 THEN 370 
360 PRINT''ERRORE NEL BLOCCO 2":E 

NID 
370 C• C+B:POKE K+A,8:NEXT 
380 IF C<>38388 THEN 360 
390 FOR A• 0 TO 20:FOR 8•-1 TO 1 
'f00 POKE 2,PEEK(P+65+8+A•3) 
'i 10 SYSK: POKE ( P+ 193-B+A•3) , PE.EK 

(780) 
'i20 NEXTB,A:SYSK+9 
'f30 POKE K+21 1 16:REM RITARDO GE 

NE.RALE 
'i'i0 POKE K+31,'i0:REM · RIT . SPOSTA 

MENTO 
'i50 POKE K+38,28:REM TASTO SIN! 

STRA 
'i60 POKE K+'f6, 39: R,EM TASTO DEST 

RA 
'i70 POKE K+79,12:REM RITARDO PR 

OIETTILE 
'i80 POKE K+2'i0,80:REM RIT.SPOST 

.AEREI 
'f90 POKE K+330,32:REM RITARDO A 

EREO 1 
500 POKE K+331,'f0:REM RITARDO A 

EREO 2 
510 POKE K+332 , 'i8:REM RITARDO A 

EREO 3 
520 POKE K+333,56:REM RITARDO A 

EREO 'i 
530 POKE K+33'f,6'f:REM RITARDO~ 

EREO 5 
5'i0 POKE K+335,72:REM RITARDO A 

EREO 6 
550 PRINTCHR$Cl'f7); :POKE U+22,17 
560 FOR A• l IO 25:PRINT 
570 PRINTSPCC28)CHR$Cl8) ; :FOR 8• 

1 TO 11 
580 PRINTCHR$C32 ); :NEXTB,A 
590 PRINTCHR$Cl9) . 
600 PRINTSPCC31)CHR$Cl8)''PUNTI'' 
610 PRINTSPCC31)CHR$ Cl8)''00000'' 
620 POKE lJ, 128: POKE U+l, 1 'i·0 
630 POKE U+39, 0·: REM COLORE AERE 

o 
6'i0 POKE U+'i6,l:REM COLORE PRO! 

ETTILE 
650 FOR A•2 TO 15 : POKE U+A,l:NEX 

660 
670 

680 
690 

700 
710 
720 
730 
7'i0 

750 
760 

770 
780 
790 
800 
810 
820 

830 
8'f0 

850 
860 
870 
880 
890 

900 
910 

920 

930 

9'f0 
950 
9Ei0 

T 
POKE U+27,2SS 
FOR A•0 IO 6 :POK~ H+A,25'f:NE 
XT 
POKE H+7,252 
FOR A•0 TO 10 : POKE 32788+A , 1 
:NEXT . 
A•l2:REM UOLUME MOTORE 
POKE SI+S,0:POKE SI+6,A•l6 
A•l2:REM UOLUME PROIETTILE . 
POKE S1+12,0:POKE SI+13,A•16 
POKE SI+l'f , 255:POKE SI+lS,25 
s -A•8:REM UOLUME 
POKE SI+2'f,A OR 128:POKE SI+ 
18,129 . 
POKE SI+'f,129 
POKE U+21 , 127:POKE U+30,0 
SYSK+19 
POKE SI+'i,128:POKE SI+ll,32 
A0 15:REM UOLUME SCOPPIO, 
POKE 5!+5,15:POKE S1+6,A• 16+ 
8 
POKE SI+l,1:POKE SI+'i,129 
FOR A• l TO 100:POKE H,RND(l) 
•16+6'i 
POKE U+39 , RND(1)•16 
NEXT:POKE SI+'f ,128 
POKE V+21,PEEKCU+21) AND 25'f 
POKE 198,0:PRINT 
PRINTSPCC30)CHR$ Cl 8)''PREM'I F 
7 Il • 

' A•3:REM TASTO PER RIPARTIRE 
IF PEEKC203)<>A THEN 910 

FOR A•l TO 8:PRINTCHR$Cl57); 
:NEXT 
FOR A•l TO 8:PRINTCHR$ C32);: 
NEXT 
GOTO 590 
REM INIZIO DATI BLOCCO 1 
DATA 0,16,0,0,16,0,0 , 56 , 0,0 
,56,0 

970 DATA 0,56,0,0,56,0,0,92,0,0 
,20,0 

980 DATA 0 ;150,0,0,150,192,1-,~~ 
7,6'± · 

990 DATA l,2~7,6'f,3,25i,128,3,2 
51, ·121;! 

1000 DATA 7,125,192,7,125,192,6, 
56 I 192 
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DATA 0,'i0,0,0,76,0,0,l'i2,0, 
0,1'¼2,0 
DATA 0,0,16,0,0,16,0,0,56.,0 
,0,56,0 
DATA 0,56,0,0,12'f,0,0,238 , 0 
,1,68,0 
DATA 3,69,128,27,69,176,23, 
125 

208,31,125,2'f0,63,2SS, 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

8,208 
DATA 
't 1 , 21 

13,173,21,208,'fl,127,L 

DATA 208,169,32 ,l'fl,11,212, 
173 • 
DATA 30 , 208 ,7'f ,l'f'i,l,96 ,10, 
10 I 1 't'f 
DATA 36 ,l'fl,2,128 ,162 ,5, l'i, 
2,128 
DATA 1'-i'f,3,32,27,l'fS , 202 , 16 

1010 

1020 

1030 

10'i0 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 
1100 
1110 

DATA 
2'f8 
DATA 
6,2't8 
DATA 
0,0 
DATA 
0 

126,12'f,252,252,12'f,12 ,2't5 
1330 DATA 162 , 'f,25'f ,111,'f,189 , 11 

1120 

REM 
REM 
DATA 
50,96 
DATA 

12'i,62,2'f0,56,30,0,'i0, 

238,0,1,239,0,1 , 239,0, 

FINE DATI BLOCCO 1 
INIZIO DATI BLOCCO 2 
162,7,6,2,106,202,16,2 

2'-i,162,62,62,192,63,20 

13'f0 

1350 

1360 

1370 

2 I 16 
1130 DATA 

208 
l;l'f0 DATA 

69,'f0 

250,96,216,Ì60,16,136, 

253,206,0,128,208,'f3,l 

1380 

1390 

l'i00 
1150 DATA l'il,0,128,165,203,~01, 

28,208 l'f10 
1160 DATA 'f,169,253,208,10,201,3 

9,208 1'¼20 
1170 DATA 'f,169,255,208,2,169,25 

'i,l'fl l'f30 
1180 DATA 2'f8,7,56,233,2S'i,2'i,10 

~ 0 l'f'f0 I 

1190 DATA 208,l'fl,0,208,7'i,7'f,l'f 
l'f50 

1200 

1210 
. 

1220 

1230 

12'f0 

1250 

1260 

1270 

1,1 
DATA 
169 
DATA 
8,'fl 
DATA 
1, 1 
DATA 
208 
DATA 
73,21 
DATA 
69,33 

212,206,1,128,208,117, 
1'f60 

12,l'fl,1,128,173,21,20 
1'i70 

128,208,31,173,l'il,2,'f 
1'i80 

2'i0,51,169,i32,l'i1,15, 
l'f90 

173,0,208,l'il,l'f,208,l 
1500 

208,9,128,l'fl,21,208,1 
1510 

DATA l'il,11,212,173,15,208, 
73,255 ' 1520 
DATA 10, l'il, 8,212,206, 15, 20 1530 
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1 I 'i 
DATA 
157 
DATA 
, 222 
DATA 
s, 157 
DATA 
2,3 
DATA 
157 
DATA 
,l'fS 

201 t 186 1 208 1 8 , 16S-, 1 76 I 

111,'f,202,16,238,162,5 

3,128,208,29,189,7't,1'f 

3,128,138,72,10,170,22 

208,208,12,173,27,212, 

2,208,10'f,72,170,32,27 

DATA 10'f,170,202,16,219,206 
I 9 I 128 
DATA 208,'fl,169,80,l'fl,9,12 
8 I 162 
DATA 
I 168 
DATA 
25,2 
DATA 
173 

5,189,2'f9,7,56,233,2S'f 

138, 7 2,10 ,170,152,2'f ,1 

208,157,2,208,10'f ,170, 

DATA 27,212,'fl,63,208,3,32, 
'f8,1'f5 
DATA 202,16,222 ,76 ,20 ,l'f'f, 1 
73,33 
DATA 
73,27 

208,'fl,15,l'il ,10,128,l 

DATA 212,'f1 , 1S;20s,10 , 12s,2 
'±0,238 
DATA 157,'f0,2~8,173,27,212, 
'f8' 'i 
DATA 
212 
DATA 
,255 
DATA 
REM 

169,2S'f,208,11,173,27, 

'f8,'f,169,253,208,2,·159 

157,2'f9,7,96,-1 
FINE DATI BLOCCO 2 



GIOCHI 
COMMODORE 64 

Prossimamente 
sui vostri schermi 

di Giancarlo Mariani 

Winter Games (Epyx) 

M olti di voi, circa un anno e mezzo 
fa, saranno rimasti meravigliati di fronte 
a S111111ner Ga111es (giochi estivi), che la 
Epyx proponeva, appunto, agli inizi del
l'estate 1984. 

Questo gioco, è composto da numero
se gare olimpiche, da disputarsi contro il 
computer o contro altri avversari. Sum
mer Games era (ed è tuttora) notevole 
dal punto di vista grafico, delle animazio
ni, per gli effetti sonori, eccetera. Proba
bi lmente nessuno, dopo averlo visto, 
avrà pensato che si potesse sviluppare 
qualcosa di meglio. 

La Epyx ha riproposto, un anno dopo, 
Stunrner Garnes Il, che ha lasciato lette
ralmente a bocca aperta gran parte degli 
utilizzatori del C-64 (ma anche di altri 
computer). 

Questo gioco, infatti, era stato (sem
bra impossibile) addirittura migliorato in 
grafica, suoni, ve locità, movimenti, ri
spetto al primo, ottenendo un prodotto 
eccezionale sotto ogni punto di vista. 

Considerato quindi il (meritato) suc
cesso dei due programmi anzidetti, ecco 
che la Epyx suggerisce un nuovo pro
. gramma che non è (come qualcuno po· 
trebbe malignamente pensare) Surilmer 
Games II I, bensì Wiruer Garnes (Giochi 
invernali). 

Il programma, come i precedenti, è 
basato su attività sportive che, si dispùta
no sulla neve. 

La grafica, i vari ~ffetti e i suoni sono 
addirittura migliorati. 

Dopo aver caricato il programma, vi 
sono le "solite" cerimonie di apertura 
con sottofondo musicale. Stavolta però 
tutto il campo è ricoperto di neve. Dopo 
la presentazione (interrompibile anche 
prima che giunga a termine) il program
ma presenta un menu con sette opzioni 
selezionabili dal joystick posto indiffe
rentemente in porta 1 oppure 2. 

Da menu è possibile: gareggiare in tut
ti (o solo in a lcuni) sports, in un gioco 
soltanto, fare pratica in una gara, sceglie-

Per il Commodore 
64 è stato 

probabilmente 
sviluppato il più 
ampio parco di 

programmi 
esistente per home 
computer, tra cui 
moltissimi giochi. 

Vogliamo 
presentarne due, 

opera di due 
software house 

altrettanto "grandi": 
la Epyx e la Elite. 

re il nun1ero dei joysticks, esaminare i 
record mondiali e rivedere le cerimonie 
di apertura . 

Se l'opzione scelta è una delle prime 
tre, viene chiesto il nome dei giocatori 
(fino a un massimo di otto) e nel caso ve 
ne sia solo uno, questi avrà come antago
nista il computer. 

Dopo aver chiesto il nome, il C64 chie
de anche la nazionalità del giocatore. 
Muovendosi con il joystick ci si deve po
sizionare sulla bandiera del Paese desi
derato (in tutto sono 18, Italia compresa) 
e premere il pulsante in modo da ascolta
re l'inno nazionale del Paese scelto. 

Dopo aver introdotto il nome e la na
zionalità dei vari giocatori ed aver dato la 
conferma della correttezza dei dati inse
riti, un a ltro menu comprende i giochi 
selezionabili, in tutto sette. 

1- Hot Dog: 
E ' il salto acrobatico con sci. Dopo 

essere partiti si deve muovere il joystick 
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per cercare di fare acrobazie: spostando 
la leva a destra o a sinistra si faranno 
rispettivamente capriole in avant i o al
l'indietro. Spostandola in alto o in basso 
si avrà una stabilizzazione dello sciatore, 
mentre con posizioni intermedie si 
avranno altri effetti , quali alzata di gam
be, spostamento in avant i/indietro, 
eccetera. 

Il punteggio è determinalo dal numero 
e dalla qualità delle acrobazie svolte nel 
breve tempo che si ha a disposizione. 
Bisogna stare a ttenti a non sbi lanciarsi 
troppo, altrimenti si cade e si perdono 
punti . Questi (come per altre gare) ven
gono assegnati da otto giudici di gara che 
ne hanno a disposizione dieci ciascuno. 
Vi assicuriamo. però, che è veramente 
difficile ottenere il massimo punteggio."' 

Una splendida musica d i sottofondo vi 
accon1pagna per tutto il gioco che, dota
to d i grafica e velocità di movimento ec
cezionali, conferma l'alta· qualità del 
prodotto. 

2. · Biathlon 

E' una gara d i percorso sugli sci , com
posta da quattro fasi , che viene svolta. 
individualmente da ciascun 
partecipante. 

Per prima cosa si dovrà oltrepassare 
un ponte in pianura, sciando il più vclo
cernente possibile. In seguito vi sarà una 
rilassante discesa , in preparazione della 
salita. lungo la quale dovremo consuma
re tutte le nostre forze ( cd anche il joy· 
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GIOCHI 

stick . .. ) per superarla. Compiuto per la 
terza volta lo stesso percorso, ci sarà un 
momento di pausa durante il quale, con 
un fucile in continuo movimento. dovre
mo colpire cinque bersagli fissi. 

Il tutto si ripete quattro volte prima 
che venga assegnato il punteggio, che 
dipende non solo dal tempo impiegato 
111a anche dal numero di bersagli colpiti. 

3 · Figure Skating 

Tra le gare invernali non poteva certo 
mancare il pattinaggio artistico. 

A costo di ripetere cose già dette, si 
sottolinea volentieri il nostro aprezza
mento per la grafica e l'animazione della 
ragazza che pattina: sembra di ve~ere un 
cartone animato. 

Anche questo sport. come il preceden
te, deve essere giocato individualmente. 
Nel tempo di un minuto, dovremo, atte
nendoci alle regole del pattinaggio arti·. 
s tico (e, ovviamente. muovendo il joy
stick) eseguire acrobazie , tra cui giravol
te, salti, eccetera senza, ovviamente, 
cadere. 

Il punteggio è dato dalla correttezza 
degli esercizi svolti. 

La gara è accompagnata da un'allegra 
musichetta, che segue il "ballo" della 
ragazza. 

4 · Skijump 

E' il classico salto dal trampolino. Do
po averlo spiccato, in alto a destra com-

pare un riquadro, indicante l'assetto del 
giocatore durante il "volo" , che può es
sere modificato mediante il joystick. cer
cando di raggiungere una corretta posi
zione di atterraggio. !n caso contrario si 
cadrà rovinosamente sulla neve, perden
do la gara. 

La distanza percorsa e lo "stile .. del 
salto, determinano il punteggio, asse
gnato a fine gara. 

S · Sp~ Skating 

E' una gara di velocità di pattinaggio 
sul ghiaccio, da disputarsi contro il com-
• 
puter o contro a ltri avversari. Per acqui-
stare velocità è necessario muovere il 
joystick alternativamente a sinistra e a 
destra. 

Lo schermo è diviso in due parti indi'. 
pendenti, una per il giocatore e una per · 
l'avversario, che indicano la velocità ed i 
metri percorsi. Vince, ovviamente. chi 
a rriva prima, e, nel caso di un maggior 
numero di concorrenti, è valido il tempo 
minore. 

6 · Free Skating 

Questa gara è quasi identica al patti
naggio artist ico, solo che le acrobazie so
no libere, e non risulta necessario atte
nersi ad alcuna regola . 



7 - Bobsled 

Classica corsa su bob, tra le più veloci 
del gioco, in cui occorre, guidando il bo
lide a destra e a sinistra lungo la pista, 
cercare di non rovesciarsi o di uscire dai 
bordi. Il maggior punteggio si raggiunge 
portando a termine la corsa nel più breve 
tempo possibile. 

Il termine del gioco 

Alla fine delle gare verranno assegna
te le medaglie d'oro, d'argento e di bron
zo e, volendo, verranno registrati su sup
porto magnetico i record fatti dai concor
renti, che resteranno così disponibili al 
successivo caricamento del gioco. 

Frank Bruoòs box.ing (Etite) 

Parliamo ora di un altro prodotto fan
tastico, anch'esso di genere sportivo. 

La software house è la Elite, famosa 
tra i commodoriani (e non) per aver svi
luppato un parco di favolosi programmi. 

F.B.Boxing fa parte appunto di 
questi . 

Dopo averlo caricato, l'utilizzatore 
verrà deliziato da una bellissima e sofisti
cata grafica e da una perfetta esecuzione 
musicale della colonna sonora del film 
"Rocky", che sicuramente tutti 
conosceranno. 

GIOCHI 

Rispetto ad altri programmi analoghi 
per C-64, questo rappresenta il massimo 
per ciò che riguarda grafica, suono, ani
mazioni, opzioni, eccetera. 

In seguito alla presentazione, si può 
decidere se vedere un dimostrativo op
pure iniziare a giocare. In questo caso si 
affronterà il primo antagonista (in tutto 
sono nove, tra cui un Ital iano dall 'antipa
tico nome di "Ravioli Mafiosi" : gli ame
ricani, si sa, affogano nei luoghi 
comuni). 

Data la complessità del n1ovimento, 
questo viene effettuato non con un solo 
joystick, ma addirittura con due contem
poraneamente, uno per il movimento ve
ro e proprio ed uno per colpire l'avversa
rio. I possessori di un solo joystick do
vranno pertanto affrettarsi ad .lcquistar: 
ne un altro (ma vi assicuriamo che ne 
vale la pena). 

Nel tempo di tre minuti è necessario 
mettere ko l'avversario per tre volte, cer-

cando, ovviamente, di non farci me.nere 
ko a nostra volta. 

Sullo schermo vengono indicate anche 
le energie rimaste a disposizione ed il 
tempo trascorso dall'inizio della partita. · 

Dopo aver messo ko la prima o la se
conda volta un avversario, questo si rial
za, cercando di colpirci con una terribile 
mossa segreta, difficilissima da evitare, 
che cambia per ogni avversario e che ci fa 
spesso finire al tappeto. 

Se non riusciamo, elltro i tre minuti, a 
mettere ko l'avversario o, se peggio, ci 
"stende" lui, la partita finisce. 

In caso contrario viene chiesta la paro
la d 'ordine per caricare il successivo bo
xer. Questa è generata casualmente dal 
computer, per cui ogni volta che cari
chiarno il gioco sarà necessario battere 
tutti i boxer in sequenza a partire dal 
primo, dato che non è possibile caricarli 
nell'ordine desiderato. 

Continuando a sconfiggere avversari, 
la gara diventa sempre più difficile. ren
dendo quasi impossibile raggiungere il 
nono boxer. 

Alla fine viene dato il punteggio totale 
di tutti gli avversari sconfitti. 

Uno dei maggiori pregi di questo gioco 
è l'alta velocità e realismo di gioco, para
gonabile agli analoghi giochi da bar. 

Sarebbe stato.meglio se ci fosse stata la 
possibilità di scegliere l'avversario con 
cui iniziare ma, anche così, il divertimen
to è assicurato. 

I lettori che Intendono c:olla
borare sono pregati di tele
fonare nei pomeriggi di Mar
tedl e Venerdl di ogni setti
mana (Tef. 02/8467348) allo 
scopo di valutare, pur se 
sommariamente, Il valore 
del propri programmi. Per
tanto non Inviate nastri o di
schi o dattiloscritti, se non 
esplicitamente richiesti! 
Eviterete perdite di tempo 
(e di denaro). 
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Due 
games 

GIOCHI 
COMMODORE 16 

N_on è vero che il Commodore 16 
viene trascurato 

dalla 
Mastertronic 

dalle case di software. 
Questi due giochi, 
apparsi di recente sul mercato, 
lo dimostrano. 

Tutti frutti 

Digitando RUN, dopo un pre
caricamento di 71 giri di nastro, compare 
una simpatica videata per alcuni secondi. 
In seguito il caricamento prosegue fino 
alla fine (totale: ben 168 giri). 

Il gioco parte automaticamente ac
compagnato da una simpatica musichet
ta che sfrutta completamente le capacità 
sonore del computer. Se non si preme il 
tasto Fire del joystick vengono visualiz
za te l'una dopo l'altra le sei schermate 
che è possibile incontrare durante il gio
co. Il numero di cinque vite a disposizio
ne non sempre è sufficiente, specie le 
prime volte, a percorrere gli intricati la
birinti lungo i quali dovete catturare ci
liegie, evitando di farvi precipitare ad
dosso enormi fragole. 

Nella · prima schermata è sufficiente 
catturare tutte le ciliegie, evitando scon
tri con omini (in numero di cinque) che 
percorrono casualmente il vostro stesso· 
percorso. 

Catturata l'ultima ciliegia, si passa au
tomaticamente al secondo schermo nel 
quale, dopo aver catturato le ciligie raffi
gurate, potete sparare,. _col tasto Fire, 
una pallina ' .~e percorre il labirinto rim
balzando con grande ·realismo lungo i 
bordi. E ' necessario colpire, col la palli
na, i cinque omini che, più agguerriti che 
'mai, non si stancano di inseguirvi. 

Passando agli schermi successivi il gio
co si arricchisce di nuove regole: racco
gliere ciliegie, spingere massi contro gli 
omini che vi inseguono, evitare di esser 
raggiunti. 
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Tutte le volte che il game termina, 
compare nuovamente la videata iniziale, 
il tempo impiegato dall'ultimo giocatore 
per condurre a termine la partita e gli 
ultimi otto punteggi più elevati. 

Uno svantaggio è costituito dal fatto 
che è necessario il joystick per giocare. 

Ci siamo però accorti che premedo il 
tasto F3 si dà inizio al gioco e, in seguito, 
si sparano le palline. Premendo il tasto 
Retuin l'omino si sposta in basso, col 
tasto di Lira sterlina (posta tra "=" e 
Shift), a sinistra, col tasto "4" a destra, e 
col tasto Ins/del in alto. 

Rockman 

Dopo. un pre-caricamento di 17 giri, il 
programma viene interamente letto in 
140 giri. In questo giocò non solo è possi
bile servisri del joystick e della tastiera, 

ma è addirittura consentito scegliere 1 

tasti da premere per guidare il nostro 
eroe lungo i labirinti del game. 

Questo consi~e nel catturare monete, 
diamanti ed altri oggetti preziosi dissemi
nati lungo i numerosi labirinti. Catturan
doli, però, si fanno cadere oggetti posti al 
di sopra di questi ed è quindi necessario 
esser lesti nell'allontanarsi. Anche in 
questo caso alcuni fantasmi tentano di 
impedirvi il proseguimento del gioco. 

Da segnalare la musica che vi a_ccom
pagna lungo tutto il gioco e alcuni effetti 
di animazione decisamentesimpatici. . . 

Nonostante il C-16, come è noto, non 
abbia la possibilità di generare sprite, 
questo gioco dimostra che ricorrendo ai 
caratteri programmabili è possibi le vi
sualizzare animazioni sufficientemente 
rapide ed originali. E' inutile dire, però, 
che è d'obbligo ricorrere alla tecnica del 
linguaggio macchina. 



Il UTILE 
PROVA TI PER VOI 

Una cartuccia . . . 

carica .di energia 
di Alessandro de Simone 

I n commercio ~no presenti .numerosi pro
grammi in grado di svolgere funzioni non pre• 
viste dai costruttori dei computer. Tutti, pe· 
rò, devono essercaricati da nastro o disco pri
ma di servirsi delle opportunità che offrono. 
Non sempre si ba la pazienza di effettuare tale 
procedura , un po' per pigrizia, un po' perchè, 
nel caso sia l!eces.sario spegnere la macchina. 
bisognerebbe ricominciare tutto daccapo. 

Si apprezzano volentieri, pertanto, cartuc
ce da inserire sul retro del C-64 che entrano 
immediatamente in funzione non appena si 
accende l'apparecchio. 

Ne abbiamo provata una (ed inserito per
manentemente sulle nostre macchine ... ) ed 
esattamente la TURBO 50 distribuita dalla 
Mastertronic (Viale Aguggiari, 63/A . 21100 
Varese· tel. 0332/238898) . 

Questa cartuccia non occupa memoria 
RAM riservata al Basic, che dispone, quindi. 
dei soliti 38911 bytes liberi. Utilizza, però. 
una parte della RAM posizionata a partire 
dall' indirizzo 49152. Per caricare i programmi 
in Linguaggio Macchina (L.M.) che occupano 
tali locazioni è quindi necessario disabilitare 

' la cartucc.ia via software senza;cioè, prender
si il disturbo di staccarla fisicamente dal retro. 
.Con il pulsante ai Reset presente sulla stessa 
cartuccia, infatti. il Commodore 64 si com· 
porta come se la cartridge fosse disinserita. 

Ma bando ai preamboli, e passiamo alla 
descrizione , pur se sommaria per ragioni di 
spazio, delle nuove potenzialità offerte da 
TURBO SO. 

Comandi Basic aggiuntivi 

AUTON,M 
Genera automaticamente la numerazione 

di lince di un programma a partire da N con 
incremento M. 

DECN 
Traduce il numero esadecimale N in 

decimale. 

DELN-M 
Cancella le linee Bisic da N a M incluse. 

FINO ELEMENT 

• 

Come è bello 
accendere il C-64 

ed avere 
immediatamente 
·disponibili tanti 

comandi BASIC in 
più, oltre alla 
possibilità di 
aumentare la 

velocità di 
caricamento da 
nastro o disco ... 

Ricerca e visualizza tutte le righe del pro
gramma Basic in cui è presente l'elemento 
cercato ELEMENT (istruzione. comando, 
stringa, variabile, ccc.). 

HELP 
In caso di errore visualizza l'esatta istruz:io. 

ne Basic che ba gencJ'1ltO l'errore stesso. 

HEXN 
Traduce in esadecimale il numero decimale 

N. 

KEYN 
Abilita o disabilita le funzioni preprogram

mate coi tasti funzione fl.fll. 

OLD 
Fa "resuscitare" il programma Basic can

cellato accidentalmente col comando NEW. 
oppure QUIT o RESET (vedi dopo). 

PLIST 
Visualizza pagina dopo pagina il program

ma Basic in memoria in modo tale. cioè, da 
bloccare ogni 25 righe la funzione di scroUing 
che farebbe altrimenti uscire daUo schermo le 
righe del listato. 

QUIT 
Elim.ina. via software, la cartuccia cd il C-

64 "pensa .. che non ci sia più. Se il comando è 
staro dato per errore. la si può attivare nuova
mente col comando SYS 49179. 

RENU M N, M 
Renum~ra il programma Basica partire da 

N con intervallo M. 

REP 
Abilita la funzione di autorepeat su tutti i 

tasti. 
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RESET 
Cancella totalmente ciò che è in memoria, 

disabilita la cartuccia e.presenta C-64 come se 
questo fosse stato appena accesso. 

SETN,l\,I 
Colora il bordo col colore N ed il fondo con 

I\,(. 

SHOW 
Visualizza su schermo tutti i çomandi di

sponibili con la cartuccia. 

TRACEN 
Evidenzia su schermo. durante l'elabora

zione di un programma, le linee che vengono 
a mano a mano eseguite, 

Comandi per file su cassetta 
COMP 

Verifica la corret\a registrazione di un pro
gramma salvato col comando PUT ·(vedi 
dopo) . 

GET " NOME" 
Carica 10 volte più velocemente un pro

gramma registrato precedentemente col co
mando PUT. 

MERGE 
E,segue una fusione tra due pro-grammi. 

PUT ''NOME" 
Registra il programma Basic con una velo· 

cità 10 volte più elevata del consueto. 

Comandi per fi.les su elisco 

DLOAD"NOME" 
Carica ad una velocità 5 volte superiore al 

consueto un programma Basic. 

DMERGE "NOME" 
Fonde il programma NOME presente sul 

dischetto col programma presente m 
memona. 

DSA VE" NQME" . 
Registra ad una maggiore velocità il pro

gramma presente in memorja. 

DVERIFY" NOME" 
Verifica il programma appena regi-strato. 

l ( freccia in alto) 
Visualizza la directory senza cancellare il 

programma Basic presente in memoria . 

(punto) 
Indica quale errore è stato commesso nel 

caso ÌI drive lampeggi. 
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.N.S.R.V .U 
Questi comandi, preceduti dal carattere di 

punto (. ), eseguono, rispettivamente, la for-· 
mattazione di un disco; la cancellazione di'ùn 
file; il cambio di un nome; il validate; la disa
bilitazione del drive. 

/ "NOME" 
Digitando il nome del progiamma, prece

duto dal caràtterc di barra (/) , il programma 
viene caricato a gran velocità a partire dalla 
locazione in cui era presente al momento del· 
la r~gistrazione. Corrisponde-, cioè, alcoman· 
!io: LOj\.D" NOME'',8,1 

FLOPPYN 
Assegna il numero 8 oppure 9 al floppy 

collegato in quel momento col C-64.' 

, 

Comandi per copiare files 

COPY"NOME",NJ,1 . 
Copia il file " NOME" (lungo fino ad un 

massjmo di 186 blocchi!) dalla periferica N 
(registratoret2; drivet8) alla periferica M. E' 
ovvio ·che il caricamento può avvenire ancbé 
ad alta velocità e che il programma effettua 
una pausa per consentire l'ventuale cambio 
del nastro e/o disco. 

RECOPY 
Consente di effettuare un 'altra copia del 

programma o file appena compiuta col co
mando COPY. 

La notevole particolarità risiede nel fatto 
che questo programma, lungo 4Kbytes, è rilo· 
cabile nel senso che è possibile allocarlo nella 
parte di memoria RAM ,che più aggrada. Chi 
lavora in L.M. sa bene i notevoli limiti imposti 
_da altri programmi similari che, pur se validis
simi, occupano una ben precisa parte di me
moria RAM impedendo, di fatto·, di allocarvi 
progranuri particolari. Con TURBO SO, al 
contrario, potetele scrivere listati in L.M. in 
qualsiasi parte della memoria RAM. 

I comandi disponibili, sui quali saremo an
cora più succinti, sono: 

MEMTOP Fissa il punto più alto di memorja 
utilizzabile. 

• 

ASSEMBLE Consente di scrivere il program
ma in Assembler. 

BREAKPOTNT Consente di inserire all' in
terno di un programma un punto di Break. . · 

COMPARE MEMORY Confronta tra loro 
due segmenti dì memoria. . 
DISASSEMBLE Disassembla una zona. di 
memona. 

EDITOR IN SCREEN Esamina una zona di 
·memoria. 

FILL MEMORY Riempe con un numero 
esadecimale una porzione di memoria. 

• GO Corrisponde al RUN. 

Comandi per l'uso 
dell'interfaccia Centronics 

CENTA,B 
Attiva o disabilita l'interfaccia Centronics e 

la predispone, o menò, in modo Listing 
Mode. 

COLUl\,INQ 
Determina il numero Q di caratteri da 

stampare per ciascuna riga. 

Allineamento deUa testina 
del registratore 

Nella confezione è presente una speciale 
cassetta che, inserita nel registratore ed utiliz
zata col comando GET, consente la perfetta 
regolazione dell'azimuth grazie alla visualiz
zazione di strisce colorate che appaiono sullo 
schermo del TV. 

Comandi mònitor 

· Un programma per la gestione dei Linguag
gio Macchina è presente nella cartuccia e la 
sua attivazione è possibile digitando ilcoman-· 
do MON. 

HUNT MEMORY Ricerca una sequenza di 
bytes all'interno di·una zona di memoria. 

INTERROGATE MEMORY Visualiz.za 
una zona a blocchi di otto byte per rigo con la 
corrispondente " traduzione" ASCII. 

NEW LOCA TER riloca gli indirizzi assoluti 
di un programma L.M. Analogamente la fun
zione ZIP riloca tabelle. 

Altre funzioni e comandi, di facile interpre-· 
taziooe, sono: Jump, Subroutine, Load, Prin
ter Output, Register Display, Save, Transfer 
Memory, Video Screen, Exit . 

Sono inoltrè disponibi,li i comodi comandi 
per effetture somme e sottrazioni in esadeci
male e conversioni di numeri . 

Conclusioni 

Sperando di non aver dimenticato nessuna 
delle potenzialità offerte da TURBO 50, con
cludiamo asserendo che il prezzo (L. 125.000) 
può sembrare non del tutto contenuto. Consi· 
derando, però, i vantaggi offerti dalla cartuc
cia, noi pensiamo che questa si ripaghi da sè ... 
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